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onsolisota on vaatinut ensimmäisen uhrin- 
K: Segan ilmoitus Dreamcastin valmistuk- 

sen lopettamisesta järkytti konsolipelaajia 
kautta maailman, vaikka pahaenteisiä merkkejä 
olikin ollut nähtävissä jo pitkään. Sega on ollut 
eräs markkinoiden innovatiivisimmista ja raik- 
kaimmista vaihtoehdoista - uskalikko, joka on 
aina ottanut suuria riskejä. Uhkarohkeus vaati 
Segalta raskaan veron jo Saturnin kuplan puhje- 
tessa, mutta tuskin kukaan olisi odottanut yhtiön 
luopuvan täysin omien konsoliensa valmistukses- 
ta. Usko siihen, että yhtiö selviytyisi tästäkin 
myrskystä, eli voimakkaana DC-pelaajien keskuu- 
dessa. Segan keskittyminen mm. PS2:n pelien 
kehittelyyn tuntuukin tässä valossa hyvin ironisel- 
ta. Dreamcast olisi totisesti ansainnut paremman 
kohtalon - voimme vain surkutella sitä, että kaik- 
ki kauniistikaan alkaneet sadut eivät aina pääty 
yhtä kauniisti. 


Segan surressa kuolevaa konsoliaan toinen yrittäjä 
on jo valmis täyttämään kärkikolmikosta vapautu- 
neen paikan. Microsoft Xbox on viittä vaille val- 
mis, eikä yhtäkään konsolia ole koskaan valmis- 
teltu niin ylivoimaiseen markkinavaltaukseen 
kuin sitä nyt. Jää nähtäväksi, liittääkö Bill Gates 
myös konsolipelimarkkinat omaan imperiumiinsa. 
Microsoftin uusi aluevaltaus laajentaa konsolipeli- 
en maailmaa entisestään, mutta asialla on negatii- 
vinen kääntöpuolensa. Microsoftin kaltaisen jätti- 


läisen ilmaantuminen markkinoille tietää myös 
sitä, että yhtiö pystyy hukuttamaan markkinoiden 
muut vaihtoehdot valtavaan Xbox-mainostulvaan. 
Xboxin mainontaan on varattu yli 3 miljardia 
markkaa - summa, jonka takia Dreamcastin koh- 
talo saattaa uhata muitakin konsolialan kilpa- 
kumppaneita. Elämme hyvin jännittäviä aikoja - 
Sonyn heiluttama konsolivaltikka saattaa vaihtaa 
omistajaa hyvinkin pian. 

Muutoksista puheenollen... Älä säikähdä, 
vaikka seuraava numeromme hieman poikkeaisi- 
kin totutusta kaavasta. Me kaikkihan muutumme 
iän myötä...tosin vain positiiviseen suuntaan. 
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POSTIA 


Super Power toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 


osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 


Super Power/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
33101 TAMPERE tahi superpower&egmont-kustannus.fi 


Polemiikki PlayStation2:n DVD-aseman oletetuista hankaluuksista jat- 
kuu edelleenkin. Mielipiteitä löytyy puolesta ja vastaan, mutta mikä on- 
kaan se absoluuttinen ja lopullinen totuus? Ainakaan toistaiseksi 
kumpikaan osapuoli ei ole vaikuttanut halukkaalta perumaan puheitaan 
ja loikkaamaan vastapuolen leiriin. Kyllä tämä tästä... 


Moi Super Pouwwer; 


1. Tulispa joskus Super Power, jossa olis enemmän 
Nintendo 64:n pelejä. 

2. Miksi N64:n pelit maksaa enemmän kuin Dreamcastin 
tai Pleikkarin vaikka,ne on kuulemma parempia kun 
64:n. 

3. Jos Tampereella on Gameplay -kauppa, saiskos 
osotteen. 

4. Heti kun mun kaveri kerto että se oli saanu Ze/da 
kakkosen munkin oli pakko saada 64 ja se Zelda. 


T: Dj Pikachu 


1. Joskus niitä on enemmän, joskus ei. Ikävä kyllä 
vanhalle 64:lle ei julkaista enää pelejä niin tiuhaan 
kuin ennen vanhaan ja mekin keskitymme ahnaasti 
uudempien konsolien peleihin. Toki yritämme saattaa 
tietoosi kaikki vähänkin tärkeät uudet 64:n pelit. 
2. Formaattinsa eli kasettien vuoksi, näin sanotaan. 
3.Kyseinen — kauppa toimii enemmälti pos- 
timyyntiperiaatteella, joten varsinaisia liikkeitä ei 
ainakaan Tampereella ole ainuttakaan. 
4. Munkin? Mistä luostarista? 

SUPO 


NMorjesta! 


Löysin sattumalta käsiini erään viime vuoden alussa 
ilmestyneen aikakauslehden, jossa oli artikkeli 
vanhemmista ja uudemmista pelikonsoleista. Pari 
seikkaa jäi kummastuttamaan. 


1. 128 -bittisten konsoleiden kohdalla mainittiin sellainen 
konsoli kuin Nuon, joka ei kuulemma päässyt alkua 
pidemmälle. Mistä yritelmästä oikein on kyse? 

* 2. Nintendo 64:stä todettiin, että "N64: Oli potkua, mutta 
virheeksi koituivat vähälukuiset ja surkeat moduulipelit." 
Kommenttinne, pliis! 


Sitten muutama muu utelu: 


3. Oliko teille yllätys, että Harvest Moon tuli Suomessa 
myyntiin PlayStation -versiona? 

4. Miten se nyt oikein on? Kerroitte, että Sonic The 
Hedgehog ilmestyy Game Boy Color -versiona, mutta 
mitään sen kummempaa ei ole ilmennyt. Paitsi, että 
ilmeisesti sama peli tuli Neo Geo Pocket Colorille. Tekikö 
SNK kenties paremman tarjouksen? 

5. Kaupoissa on näkynyt Pleikkaripelejä, joissa on 
merkintä "Value Series". Mitä se meinaa? 

6. Tosiaan, Salossa on yksi liike, josta yksi kolmannes on 


antikvatuotteita, toinen "kolmannes videoleffoja, 
musiikkilevyjä ja kasetteja. Loput on sitten TV-pelejä ja 
pelikonsoleja. Taitaa muuten olla ainoa liike Salossa, 
joka ylipäätään myy Dreamcastia ja josta sen saa heti, 
kun on pyytänyt rahatukku kädessä. Liikkeen myyjä 
totesi kerran, että hän hankkii kaikki pelit ja pelilaitteet 
Gameplaysta. 
Terveiset peliveteraanille Saloon! 

T: Peluri Perttelissäi 


1. Löysimme Nuon -nimellä tietoja sellaisesta 
aparaatista, joka on yhdistetty DVD -soitin, 
nettiselain, pelikonsoli ja ties mitä muuta. Kerromme 
lisää heti kun tiedämme. 
2. Jestas sentään, kaikkea sitä kuulee! Tottahan 
EIKS SI KITITETSTE TSOIN SSI EW ULTSI EET 
mutta ei N64:n osalta tarvitse noin yleistää. 
Eivätköhän kaikki N64:n omistajat tiedä, että väite on 
suurimmaksi osaksi täyttä puppua. Vaikka täytyy 
myöntää, että kasettien käyttäminen ei ollut hyvä 
idea Nintendolta. Useasti hinta vaikuttaa 
ostopäätökseen. 
KI =1[ X= WITITTON 
4. Segan puuhailut ovat viime aikoina olleet melko 
värikkäitä ja onkin vaikea sanoa, mille konsoleille 
Sega lopulta pelejään alkaa myydä/kehitellä. 
5. Tarkoittanet hieman vanhempia, hyväksi havaittuja 
ja kaupaksi käyneitä pelejä joita nyt myydään 
uudelleenjulkaistuna halvempaan hintaan. 
6. Kiitos tiedoista! Monesti myös esim. 
kodinkonekauppiaat myyvät pelejä ja pelikoneita, 
IE KSKSTSTEKSTO | ETSEKOISS 

SUPO 


Päivää! 


Nimim. J:n kirje herätti pääkopassani kysymyksiä. Mitä 
tarkoitit sillä, että "DVD ei toimi laitteessa kunnolla"? 
Sattumoisin omistan PS2:n, eikä DVD -toistossa ole 
kerrassaan mitään vikaa tai häiriötä. Ja eikä se tuuletin 
mikään äänekäs ole, ellei konsolissasi ole jotain 
vikaa... Vai mahdatko edes omistaa koko konetta? Ehkä 
PS2:n ensipelit ovat olleet vähän vaisuja (paitsi jotkut), 
mutta tänäkin vuonna sille on tulossa monia lupaavia 
pelejä. Kyllähän Gamecubea tai X-Boxia voi joku 
hyvinkin odotella, mutta niistähän voi aivan hyvin tulla 
floppeja. Kuvittele, että X-Boxissa voi aivan hyvin olla 
viisi kertaa äänekkäämpi tuuletin kuin PS2:ssa. 


LEKSEITETNKO 


No eipä tuo meidänkään PSZ2 niin kovin äänekäs ole, 





verrattuna esim. monien tietokoneiden ääntelyihin. 
Pelien osalta täytyy todeta se, että kun ennakko- 
odotukset varsinaisen konsolin suhteen ovat erittäin 
korkealla, myös pelien odotetaan olevan superhyviä. 
Näin ei kuitenkaan aina ole konsolien ilmestyessä, 
koska ainakin ensimmäiset pelit on kyhätty kokoon 
melkoisen vikkelästi. 


SUPO 
Terse SuPo! 


Olin järkyttynyt sanoinkuvaamattomasti, kun pelasin 
Pleikka 2:lla Tekken 3:sta: grafiikka oli reikäistä! Mustia 
reikiä vilisi ruudulla! Äänet olivat hyvät mutta sain silti 
PS2:sta huonon kuvan. Sitten kysymyksiä: 


1. Voisitteko ottaa vanhan pisteytyssysteemin takaisin? 
2. Pitäkää Bittipoppi poissa! HYI! 
3. Fintelligens & kamut pois! 


PS. FF9 juliste olis tyttöpoikaa. 
T: Uomis 6B:n FF7 elite 


1. Emme voi. 
2. Emme pidä. 
3. Emmettä pöytään! 


PS. Toiveesi toteutuu juuri tässä numerossa. 
SUPO 


Tervehdys mahtavat SuPo gurut! - 


1. Oon kuullu et PS2 ei olisi niin hyvä kun odotettiin, 
tai ainakaan sen pelit. Pitääkö paikkansa? 

2. Julkaistaanko Shenmue muillakin pelikoneilla? 

3. Julkaistaanko uusi Zelda samaan aikaan kuin 
Gamecube? 

4. Kuulin kaveriltani, että PS2 olisi äänekkäämpi kuin 
PSX...Pitääkö paikkansa? 


Kiitos hyvästä-lehdestä, 
jonka tilauksen aloitin muuten jouluna..=) 


* 1. Katsohan vastaus edellisen edelliseen kirjeeseen. 


2. Jos Sega vain suo. 
K KoT OA EESTI SYLEN 
4. Pi i 
mitään vastaavaa ääntä aiheuttavaa elementtiä, 
paitsi tietenkin CD-asema ja pelien äänet. Kovin 
PS2:ta = ei — voi 
EE EET ETSI ITN KS STLETSTIN 





ä, ainakin tuulettimen osalta. PSX:ssä ei ollut 


ERIK NKEINSI haukkua, 
SUPO 


SUPER POWER 
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SOUARE VARMISTAA PELISARJAN TULEVAISUUDEN 


Inal Fantasy IX on tuskin ennättänyt tulla 
Fi Euroopassa, kun Sguare jo jul- 
kistaa yksityiskohdat kolmen uuden osan, kol- 
men uudelleen julkaistavan ja vieläpä kolmen 
kannettavassa formaatissa julkaistavan seikkai- 
lun kohdalta. Niiden kaikkien aiheena on -kuinka 
ollakaan- Final Fantasy. 

Pelisarjan tuottaminen ei ole enää ainoastaan 
Hironobu Sakaguchin ja hänen lähimpien työto- 
veriensa harteilla. Final Fantasy X on valmistet- 
tu osittain Final Fantasy IX:n rinnalla, ja val- 
kuuluvilla 


mistajatiimiin ohjaaja = Yoshinori 


Kitasella ja hahmosuunnittelija — Tetsuya 
Nomuralla on ollut yhtä merkittävä tehtävä peliä 
valmistettaessa kuin Final Fantasy VIII:tä tuotet- 
taessa. He ovat lisäksi saaneet apua Front 
Missiorrohjaajalta Toshiro Tsuchidalta, joka on 
kehitellyt uuden, Active Time Battlea enemmän 
strategiaan painottuvan taistelusysteemin. 
Päähenkilöt tulevat saamaan äänensä näytteli- 
jöiltä ja jotta peli kulkisi paremmin, on tiimi päät- 
tänyt, ettei uuden taistelun tarvitse aina alkaa 
siten, että hahmot ilmestyvät uudelle taustalle. 
Tietyt viholliset löytyvät samoista maisemista, 
joita pelaaja tutkiskelee. Toisin sanoen kymme- 
nes Final Fantasy -peli näyttää eroavan vanhem- 
mista seikkailuista rajummin kuin sarjan kahdek- 
sas peli. 

Final Fantasy XI:n myötä sarja ottaa ison harp- 
pauksen online-pelimaailmassa. Tämäkin peli on 
ollut tuotannon alla lähes vuoden päivät, johto- 
hahmoinaan Chrono Crossin tuottaja Hiromichi 
Tanaka ja Sguare-profiili Koichi Ishii, joka tunne- 
taan parhaiten Secret of Manan tiimoilta. 


Kuitenkin Final Fantasy XII tulee olemaan paluu 


paljon perinteisempään konseptiin. Sarjan 
perustaja Hironobu Sakaguchi johtaa pelin tuo- 
tantoa yhdessä Hiroyuki Itoun kanssa, joka loi 
Active Time Battlen ja ohjasi Final Fantasy IX:n. 
Mukana on myös Yasumi Matsuno, joka tuli tun- 
netuksi Final Fantasy Tacticsin ja Vagrant Storyn 
myötä. Ikään kuin kolme uutta Play-Station2- 
peliä ei riittäisi - Sguare pitää huolta myös Final 
Fantasy VII:n, VIII:n ja [X:n kääntämisestä kon- 
solille. Visuaalisia parannuksia on luvassa, 
mutta = perusteet säilyvät samoina kuin 
PlayStation-originaaleissakin. 

Kaikkein odottamattomin puheenaihe Sguaren 
lehdistötilaisuudessa oli kuitenkin sarjan tulevai- 
suus — kannettavien — konsolien — suhteen. 
Suunnitelmissa on siirtää kolmen ensimmäisen 
päivitetyt 
WonderSwan Colorille ja laatia uudet versiot kol- 


Final — Fantasy-pelin versiot 
mesta Super NESille ilmestyneestä osasta. 
Tietyiltä ristiriidoilta ei voida välttyä: samalla het- 
kellä kun Hironobu Sakaguchi väittää Bandain 
konsolin olevan liian heikko käsittelemään kysei- 
siä pelejä, Sguaren toimitusjohtaja toteaa, että 
Game Boy Advance on todella miellyttävä konso- 


li, jolle hän toivoo yrityksen vielä kehittävän pele- 





jä. Mitään selvempiä tietoja ei kuitenkaan juuri 
nyt haluta antaa. Vaikuttaa kuitenkin siltä, että 
Sguare harkitsee ottavansa jälleen yhteyttä 
Nintendoon. 

Maailmassa, jossa pelien valmistaminen muut- 
tuu koko ajan kalliimmaksi, täytyy panostaa var- 
mimpiin eli suurimpiin nimikkeisiin. Sguarella 
tämä näyttää merkitsevän Fina/ Fantasya eikä 
mitään muuta. 


Final Fantasy X tulee Japanissa myyntiin heinäkuussa. Muiden pelien ilmestymispäivistä tiedotetaan myöhemmin. 


ELÄVÄ VAI KUOLLUT? 


SEGA JÄRJESTELEE RAKENTEITAAN - TAAS 


Segalla on ongelmia. Spekulaatiot ja huhut yrityksen tulevaisuuden suhteen ovat viime aikoina levinneet ympäri 


maailman. Ensin suosittu New York Times väitti, että kilpaileva Nintendo tulisi ostamaan yrityksen kahdella mil- 


jardilla dollarilla, minkä Segan johto ja Nintendon toimitusjohtaja Hiroshi Yamauchi kuitenkin nopeasti kiistivät. 


Vähän sen jälkeen japanilaisilta uutiskanavilta kuultiin shokkiuutinen: Sega lopettaa Dreamcastin valmistuksen 


voidakseen keskittyä etupäässä Game Boy Advancen ja PlayStation2:n pelituotantoon. Sega puolus- tautui 


taas nopeasti näitä ilkeitä juoruja vastaan, mutta muutamaa päivää myöhemmin varsinainen pommi putosi 


pelaajien niskaan. Sega myönsi ongelmat, joiden vuoksi he tulevat tekemään radikaaleja uudelleenjärjestelyjä. 


Niihin kuuluu myös Dreamcastin pudottaminen tuotelinjasta. Konsolille on vuoden 2001 aikana kuitenkin tarkoi- 





tus julkaista 100 uutta peliä, joihin kuuluu täysin uusia nimikkeitä. Niitä ovat mm. AM2:n räiskintä- 


peli Project Propeller Online, verkkopainotteinen roolipeli Far Nation sekä jatko-osat Virtua Tennis 2, 


uusi Toe Jam & Earl. 


H 
Y 
p 
E 


Dreamcastin ongelmiin. 


Crazy Taxi 2, House of the Dead 3, New Space Channel 5. Valikoimassa on mukana myös aivan 


Samalla Sega vahvisti neuvottelevansa sekä Nintendon että Sonyn kanssa pelien valmistamisesta 
Game Boy Advancelle ja PlayStation2:lle. He tulevat myös lisensoimaan Dreamcast-tekniikan set-top- 
boxeissa ja PC-koneissa käytettäväksi, jotta he voisivat ennalta laajentaa markkinoita sadalle tuotan- 


non alla olevalle Dreamcast-pelilleen. Seuraavassa numerossamme syvennymme tarkemmin Segan ja 


SHIGERU PALJASTETTU 


NINTENDO VARASTAA IDEOITA SEGALTA 


Hän lienee itse kehittänyt koko tasoloikkagenren, tuot- 
tanut konsolimaailman kaikkein uraauurtavimmat pelit 
ja inspiroinut valmistajia ympäri maailmaa jo 20 vuotta. 
Koko totuus ei ole tässä. Ilmeisesti myös Shigeru Miya- 
motolla on ongelmia inspiraatioiden suhteen. Hänestä on 


Ihe melodv 
Ocarina may 


break fhe 


ihan OK hakea hyppysiinsä vanhoja, unohdettuja Se- 
ga-pelejä ja varastaa niistä ideoita. 

On yleisessä tiedossa, että Segan ja Westonesin 80-lu- 
kulainen sankari Wonder Boy lähti peliinsä ilman miek- 


kaa tai kilpeä, jotka hänen oli pakko löytää ennen kuin 


OF the 
helb to 


seals. 








seikkailu saattoi alkaa. Sitä, että myös Link teki niin 
Legend of Zelda: Ocarina of Timessa, saattaa luulla sat- 
tumaksi, mutta kun pyyhitään pölyt vuodelta 1991 pe- 
räisin olevan Mega Drive-peli Wonder Boy in Monster 
Worldin päältä käy ilmi, miksi Ocarina of Time myöhäs- 
tyi jatkuvasti. Luultavasti Shigeru Miyamoto käytti enem- 
män aikaa Mega Driven pelaamiseen kuin oman pelinsä 
valmistamiseen. Kun joulun kiivain myyntisesonki lä- 
hestyi uhkaavasti vuonna 1998 ja Hiroshi Yamauchi teki 
selväksi, ettei Ocarina of Time saanut missata niin tär- 
keää myyntisesonkia, Shigeru Miyamotolle ei jäänyt va- 
linnan varaa. Hän yksinkertaisesti varasti kaiken, mistä 
piti Wonder Boy in Monster Worldissa ja täytti Ocarina of 
Timen piirteillä, joita hänellä itsellään ei ollut aikaa kek- 
siä. Vai onko hän todellakin voinut välttyä tajuamasta si- 
tä tosiasiaa, että Segan peli pyörii pienen sankarin ym- 
pärillä, joka aloittaa suuren seikkailunsa kotikylässään, 
mukanaan kolme sydäntä ja pieni, avulias keiju päänsä 
päällä liihottelemassa? Ja ettei sankari vain käy palatsissa 
suunnattoman keijun ja useamman pienemmän keijun 
kanssa etsimässä kirstuihin piilotettuja sydämenpala- 
sia, vaan pian myös löytää maagisen kukkopillin. Kuk- 
kopilli toimii käsiohjaimella, jossa kukin näppäin vastaa 
eri ääniä. Oikeista yhdistelmistä muodostuu lauluja, joi- 
den avulla sankari pääsee uusiin paikkoihin. 
Musiikkimaailmassa vallitsevan kirjoittamattoman lain 
mukaan kolmen tahdin varastaminen on sallittua. Peli- 
varkauksien ehdoton raja saattaa olla hieman epäselvä, 
mutta Shigeru Miyamoto on selvästikin ylittänyt sen. 
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SHENMUE II 
ILMESTYY 
TÄNÄ 
VUONNA 


Shenmue jätti miljoona Dre- 
amcast-pelaajaa epävarmuuteen. 
Mitä Ryo Hazuki tekisi Hong 
Kongissa? Löytäisikö hän Lan 
Din? Onko hänen isänsä todella 
murhaaja ja kuka on se tyttö, 
josta Ryo uneksii? 


Toivon mukaan Shenmue II rat- 
kaisee nämä arvoitukset. Neljäl- 
le levylle ahdettu jatko-osa tulee 
suunnitelmien mukaan pitämään 
sisällään viisi jaksoa Yu Suzukin 
uskomattomasta saagasta. Kun 
Fighting Vipers 2 ilmestyi Japa- 
nissa tammikuussa, tuli pelin 
mukana Shenmue II:n traileri. 
Muutamaa viikkoa myöhemmin 
AM2 julkaisi Shenmue II:n ottei- 
ta esittelevän lyhytfilmin. Yu 
Suzuki on ollut yhtä vaitelias 
kuin Shenmuenkin julkaisun 
edellä, mutta AM2:n lyhytfilmi 
esitteli useita uusia hahmoja ja 
ympäristöjä. Ryon unissa väläh- 
televä tyttö Shenhua on eräs 
niistä henkilöistä, joita Ryo ta- 
paa matkallaan Kiinan halki. 
Shenmue II tapahtuukin koko- 
naisuudessaan juuri Kiinan maa- 
perällä. 


Shenmue II:n tarkkaa julkai- 
supäivää ei ole ilmoitettu, mutta 
Yu Suzukin mukaan peli ilmestyy 
ennen Xboxia. Sekä Japanissa 
että USA:ssa tämä tarkoittaa 
vuotta 2001. 
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PELIKONE PLAYSTATION2 (LUONNE URHEILU 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA 989 SPORTS 


NHL Face Off 2001 





Jälleen yksi tunnettu pelisarja il- 
mestyy PlayStation2:lle. Kysy- 
mys kuuluukin, onnistuuko tämä 
versio paremmin kuin kuin 
Electronic Artsin MHL. 


NHL Face OFF 2001 on seitsemäs 
NHL Face Off-peli. Kun ajatellaan, et- 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE LUONNE RACING 





teivät viisi edeltäjää ole olleet mi- 
tään superpelejä, on ihan luonnollis- 
ta, ettei uutinen jälleen uuden ver- 
sion saapumisesta hätkähdytä. 989 
Sportsin työryhmällä on kuitenkin 
korkealentoisia suunnitelmia pelin 
varalle, eikä vähiten siksi, että se 
tehdään PlayStation2:lle. 

Etukäteen käikkein spektaakkeli- 
maisinta NHL Face Off 2001:n suh- 
teen on yksityiskohtien runsaus. 
Pelaajien animoinneissa ja ulkonäös- 
sä on tehty suuria muutoksia. 
Tämän vuoden painoksessa pelaaja 
koostuu noin 2500 polygonista ja 
liikkeiden määrä on viisinkertainen 
edelliseen PlayStation-peliin verrat- 
tuna. 

Pelitavat tulevat olemaan suurim- 
malta osalta tavanomaisia, mutta 
uutuuksien, kuten Shoot Out Moden 
sekä oikeille NHL-pelaajille kuten 
Gordie Howelle, Bobby Hullille, Phil 
Espositolle ja GuyLeFleurille saatu- 
jen oikeuksien myötä tulee NHL Face 
Off 2001 mitä ilmeisimmin olemaan 
jännittävä ilmestys. 


JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA NINTENDO 


F-Zero 


Kun lukee GameBoy 
Advancen — pelijulkaisu- 
suunnitelmia, koko kone 
vaikuttaa yhdeltä äärim- 
mäiseltä paluulta taso- 
hyppelyyn. Nintendo tu- 
lee varmasti houkuttele- 





















PELIKONE DREAMCAST LUONNE TOIMINTA 
JULKAISIJA TITUS VALMISTAJA X-RAY INTERACTIVE 


Kao the Kangaroo 






Sega vetoaa vähän nuorempiin 
Dreamcast-pelaajiin pomppivalla 
Denis-kengurulla, jolla on pääosa 
toimintapeli Kao the Kanga 
roossa. 


Kovapiikkinen siili Sonic saa kilpaili- 
jan hieman lapsiystävällisemmästä 
Denis kengurusta. Kao the Kangaroo 
on kolmiulotteinen tasohyppelyseik- 
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kailu Mario- ja Rayman peleistä tut- 
tuun tyyliin. Sen tapahtumat sijoittu- 
vat kenguruiden viralliseen kotimaa. 
han eli Australiaan. Pelin voima tulee 
luultavasti piilemään vaihtelussa, 
sillä Denis voi uida, lumilautailla, 
riippuliitää, ajaa vesiskootterilla sekä 
paljon muuta. Muutoin peli pe- 


— rustuukin 30 radallaan etupäässä 


klassiseen tasohyppelyasetteluun. 





maan kokonaan uuden 
yleisön kaltaisilla pe- 
leillään. 


F-Zero oli yksi Super NESin 
ensimimäisistä ja parhaimmis- 
ta peleistä. Ulkoisesti Game 
Boy Advance-versio näyttää 
olevan identtinen originaalin kanssa, 
mutta tarina sijoittuu 25 vuotta aikai- 
semmaksi. Todellisen ajonautinnon li- 
säksi Nintendo lupaa lukuisia salaisia 
ajoneuvoja, jotka ilmestyvät vasta sit- 
ten, kun pelaaja on suoritta- 
nut pelin eri vaikeusasteiden 
monituiset radat. F-Zero tulee 
myös olemaan ensimmäinen 
Game Boy Advance-peli, jos- 
sa vaaditaan vain yksi kasetti 
korkeintaan kolmen muun 
kanssa peläamiseen. Peli il- 
mestyy samaan aikaan kun 
Game Boy Advance länseera- 
taan Suomeen, 








MITÄÄN KONSOLIA EI KOSKAAN OLLA JO ETUKÄTEEN VIHATTU JA TUOMITTU YHTÄ 


ANKARASTI KUIN MICROSOFT XBOXIA. VIIME AIKOINA INTERNET ON OLLUT TULVILLAAN 

RAIVOSTUNEITA VIESTEJÄ, JOISSA UUDELLE TULOKKAALLE TOIVOTAAN NOPEAA JA 

NOLOA LOPPUA SIITÄKIN HUOLIMATTA, ETTÄ MICROSOFT ON ESITELLYT KONEENSA TEHOJA 

JA SAANUT PUOLELLEEN 200 PELIFIRMAA. JÄTTIYRITYS ON ONNISTUNUT VOITTAMAAN JAPANIN 

MAHTAVIMMAT PELITALOT LIITTOLAISIKSEEN JA LUONUT KONSOLISTAAN TEOREETTISESTI VOITTA- 

MATTOMAN. XBOX SAATTAA KAIKESTA HUOLIMATTA OSOITTAUTUA PAPERITIIKERIKSI, SILLÄ TEORIA JA 
KÄYTÄNTÖ OVAT TÄYSIN ERI ASIOITA. SUPER POWER SYVENTYY XBOXIN SALOIHIN. 


TEKSTI : MARTTI 


| S] mikä joskus kulki 
huhuna — pelimaailmaa 
seuraavien korvissa, materialisoi- 

tui tammikuun 6. päivänä Las 
Vegasissa. Valokeilojen polttopisteessä 

oli Xbox, Microsoftin muurinmurtaja 
konsolipelimarkkinoiden valtaamiseksi. 
Puheessaan Bill Gates mainosti Xboxin ole- 
van tulevaisuuden tekniikkaa puhtaim- 
millaan: — koneen = tekniikka = on 
Microsoftin mukaan niin kehittynyt- 

tä, että se asettaa konsolimarkki- 

noille täysin uudet standardit. 

Nämä ovat suuria sanoja, 

mutta uusien tuotteiden esit- 
telytilaisuudethan tunne- 

tusti pursuavat hallin- 

nasta karanneita ylisa- 

noja. Bill Gates ei 

kuitenkaan ole 


yksin. Ken Kutaragi, Yuji Naka ja Shigeru 
Miyamoto ovat kaikki puhuneet hämmentävän 
paljon sympatioistaan uutta konsolia kohtaan. 

Onko konsolimarkkinoilla enää tilaa uusille 
tulokkaille? Ilmeisesti on. Sonyn esitellessä 
suunnitelmiaan PlayStationin varalle useimmat 
suhtautuivat niihin samoin kuin Xboxiin. 

Mitä uusi tulokas saisi aikaan jo nyt lähes 
ylikuormitetuilla markkinoilla? 75 miljoonan 
myydyn PlayStationin jälkeen kitkerimpienkin 
epäilijöiden oli pakko kääntää kelkkansa. On 
selvää, että myös markkinat ovat laajentuneet. 
Xboxin ilmestyminen tietää kilpailun kiristy- 
mistä, mutta se tietää samalla myös uuden 
pelaajasukupolven ilmestymistä. Sitä, tuleeko 
tulevaisuuden konsolitekniikka parantumaan 
vai taantumaan, emme voi ennustaa. Sen näyt- 
tää ainoastaan tulevaisuus. 


Microsoft on ottanut asiakkaiden mielipiteet 


huomioon Xboxia kehitettäessä. Erityisesti 
käsiohjaimen muotoilu on ollut paljolti todellis- 
ten pelaajien päätettävissä, kertoo James 
Allard. 
- Olemme saaneet paljon palautetta asiakkail- 
tamme. Heidän mielestään kuusi nappia ohjai- 
men oikealla puolella oli ihanteellinen luku- 
määrä mätkintäpelejä varten. Koska yhä 
useammat pelit käyttävät hyvin sofistikoitunut- 
ta kontrollia, kuusi nappia tuntui täysin loogi- 
selta ratkaisulta. Digitaalinen ohjainristi helpot- 
taa kontrollia entisestään. Esimerkiksi Tony 
Hawk's Pro Skaterissa pelaaja monesti vaihtelee 
analogisen ja digitaalisen ohjauksen välillä. 
Henkilökohtaisesti suosin kyseisessä pelissä 
analogista ohjausta skeittiliikkeissä, mutta temp- 
puja suoritan digitaalisen ohjauksen avulla. 
Asiakkaiden kuunteleminen käy yhä tär- 
keämmäksi sekä ohjelmiston että itse koneiston 
suunnittelussa. Japanissa tuotannon ja kulutta- [> 


Asiakkaiden kuunteleminen käy yhä tärkeäm- 
mäksi sekä ohjelmiston että itse koneiston 
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suunnittelussa. Japanissa tuotannon ja 


kuluttajien välinen vuorovaikutus on 
varsin tavallista, ja Microsoft vaikuttaa 
saaneen oppinsa idän mailta. 














KONSOLI 


Varovaisuus on valttia, kuten aina uuden konsolin tekni- 
siä tietoja esitellessä. Xboxin tekniset tiedot pitävät si- 
KREETA SUIN ENEISOE MOENS IVOR KSV ENO RTI KOIEL 
tuksella, mutta asiaa kannattaa katsoa kokonaisuutena. 
Teoriassa Xbox pystyy näyttämään 125 miljoonaa polygo- 
nia sekunnissa, mutta suodattimien ja efektien takia luku 
laskee huomattavasti. Microsoftin James Allardin mukaan 
yhtiön tavoite oli tehdä konsolistaan kolme kertaa voi- 
makkaampi kuin mitä PlayStation2 on, ja siinä he ovatkin 





miltei onnistuneet. Ainakin teoriassa. Paperilla Xbox on 
tähänastisista konsoleista ehdottomasti voimakkain. 


CPU: Intel 733 MHz Pentium III * Grafiikkaprosessori: 250 
Mhz NVidia-grafiikkapiiri * Sisäinen muisti: 64 MB * 
Muistin kaistanlaajuus: 6.4 GB / s * Polygoneja/s: 125 
miljoonaa / s * Samanaikaisia tekstuureja: 4 * Pixel Fill 
Rate - 0 tekstuuria: 4. 0 G / s * Pixel Fill Rate - 1 tekstuuri: 
4.0 G / s * Pixel Fill Rate - 2 tekstuuria: 4.0 G / s * 
Yhteenpuristetut tekstuurit : Kyllä (6:1) * 2.5x DVD, 8 GB 
kovalevy, 8 MB muistikortti * 1/0: 4 käsiohjainta, 
Ethernet (10/100) * Audiokanavat: 256 kpl * MIDI + DLS 
-tuki: Kyllä * Laajakaistayhteensopivuus: Kyllä * DVD-fil- 
mituki: Kaukosäädin vaaditaan * Maksimaalinen erottelu: 
1920x1080 
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jien välinen vuorovaikutus 

on —varsin tavallista, ja 

Microsoft vaikuttaa saaneen 

oppinsa idän mailta. Xboxin 

käsiohjain ei välttämättä näytä 

kovinkaan erikoiselta, mutta se on 

erittäin kehittynyt ja soveltuu useim- 
piin peleihin täydellisesti. 

- Tekniikkamme ansiosta käsiohjain ja 

keskusyksikkö vaihtavat dataa 12 megabi- 

tin nopeudella. Ajattele vaikkapa sitä, 

että CD-tasoinen ääni kulkee molem- 

piin suuntiin. Voit kytkeä konsoliin 

kuulokkeet tai mikrofonin ja siirtää 

korkealaatuista ääntä konsolin 

kovalevylle. Monet olivat toivo- 
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neet samantapaisia äänitoimintoja kuin Hey 
You! Pikachussa, mutta se oli liian monimut- 
kaista konsolin suunniteltuun kaistanleveyteen. 
Sen sijaan lisäsimme kaistanlaajuutta entises- 
tään, ja tämä on vasta alkua. Xbox on täynnä 
mahdollisuuksia, mutta niiden hyödyntäminen 
kuuluu pelifirmoille. 

Ainakaan toistaiseksi Microsoft ei suunnitte- 
le julkaisevansa hiirtä tai näppäimistöä Xboxin 
lisävarusteiksi. Syynä lienee Microsoftin epä- 
varmuus siitä, millaisia lisävarusteita kuluttajat 
toivovat. 

-— Tarvitsevatko konsolipelaajat hiirtä tai 
näppäimistöä konsolillaan pelaamiseen? Yleisin 
vastaus pelaajien keskuudessa on varmastikin 
ei. Tällaisten lisävarusteiden tuottaminen on 


kallista, ja kysynnän on oltava sekä riittävää 
että jatkuvaa jotta varuste otettaisiin tuotan- 
toon. Pelifirma, jonka tuottama peli ei toimi jo 
olemassa olevalla käsiohjaimella, tuhoaa itsen- 
sä. Mikäli pelin tuottanut firma tarkoittaa sen 
pelattavaksi valopistoolilla, näppäimistöllä tai 
hiirellä, on heidän sisällytettävä sellainen 
pelipakettiinsa, sanoo James Allard. Microsoft 
on kuitenkin kiinnostunut kehittämään lisä- 
varusteita pelitalojen kanssa, mikäli niiden 
ideat ovat riittävän hyviä. 

Monet ovat ihmetelleet sitä, miksi Xbox ei tue 
tavanomaista modeemia. Allardin mukaan tämä 
johtuu siitä, että Microsoft ei halua tukea van- 
hentunutta tekniikkaa, vaan tähtää kehitty- 
neemmän laajakaistatekniikan hyödyntämiseen. 


KENSIeIT NAIN 


Käsiohjaimet ovat Microsoftille uusi alue. Kun he kol- 
misen vuotta sitten julkaisivat erikoistoiminnoin 
varustetun joystickinsa, useimmat suhtautuivat asiaan 
hyvin skeptisesti. Tämän jälkeen jättiyhtiö on kuiten- 
kin edennyt huomattavasti ohjainmarkkinoilla, var- 
sinkin joystick-sektorilla. 
oxin käsiohjain on melko suuri Sonyn vastaa- 
muistuttaa melkoisesti 
Dreamcastin melko kömpelöltä vaikuttavaa ohjainta. 
Ohjaimen molemmilla puolilla on kaksi analogista 
nappulaa, jotka tuntuvat varsin hyviltä. Vasemman 
nappulan alta löytyy 
miltei identtinen PC:n Sidewinder-käsiohjaimen kans- 
sa. Ohjaimen oikeasta laidasta löytyy kaikkiaan kuusi 
nappia, joista kaksi on kooltaan muita pienempiä. 
Nämä napit ovat analogisia. 
Start- ja Back-napit on sijoitettu ohjaimen keskelle. 


verrattuna. - Se 


digitaalinen ohjainristi. Se on 


Back-napin käyttö on hieman epäselvää, mutta toden- 
näköisesti sitä käytetään valikoiden selailuun. 

Xboxin kä aimen kääntöpuolelta löytyy kaksi 
porttia, joista toinen on tarkoitettu muistikortille. 
Toinen taas on varattu jollekin lisävarusteelle. Mukaan 


on mahdutettu myös extranapit, jotka toimivat samoin 


kuin L- ja R-napit muiden konsolien käsiohjaimissa. 
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TYÖRYHMÄ 


Xbox-projektin keulakuvia ovat olleet nämä neljä 
miestä, joista jokaisella on ollut hyvin vaativa tehtävä. 
James Allardin pääasiallinen tehtävä oli markkinoida 
Xbox parhaille pelifirmoille ja auttaa näitä teknisissä 
ratkaisuissa. Allard tunnustaa olevansa intohimoinen 
pelaaja, joka on tutustunut syvällisesti yli 20 konso- 
liin. 

Xboxin teknisistä kysymyksistä puhuttaessa kan- 
nattaa kääntyä Seamus Blackleyn puoleen. Blackley 
huolehtii siitä, että pelifirmat saavat tarvitsemansa tu- 
en ja että firmojen pelituotantoon vaikuttavia ehdo- 
uksia käsitellään yhdessä Microsoftin terävimmän 
RIISIN IKKE N 

Robert J Bach vastaa Xboxin ohjelmistosta. Hän 
myös johtaa osastoa, joka huolehtii Xboxin peleistä. 
Bach on työskennellyt lujasti kutoessaan Xboxille pe- 
lejä tuottavien pelitalojen verkkoa. Ennen Xbox-pro- 
jektia hän on työskennellyt mm. Excelin, Wordin, 
Powerpointin ja Outlookin parissa. 

Ed Fries on työskennellyt Microsoftilla vuodesta 
1985. Tuolloin hän työsti Office-ohjelmaa. Nykyään 
hän johtaa yli 700 Microsoftin työntekijää, jotka luo- 
vat Xbox-tuotteita. 
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- Xboxia 
suunnitelles- 
samme = emme 


ole tehneet kom- 
promisseja. Konsolin 

muisti on suurin mah- 
dollinen ja sen grafiikka- 

piiri on tehokkain vuonna 
2001 markkinoille tulevista 
vaihto-ehdoista. Xboxin kes- 


kusprosessori on supertehokas ja 
konsolissa on sekä neljä käsioh- 
jainporttia että kovalevy. Miksi oli- 


simme 


käyttäneet — vanhentunutta 


modeemitekniikkaa? Se olisi ollut täysin 
epäloogista. Kapeakaistatekniikka ei kuulu 
Microsoftin intresseihin, sillä se ei mahdol- 
listaisi konsolin käyttäjälle ladattavissa 
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olevia hahmoja, nopeaa 
verkkoyhteyttä — ja 
muita tärkeitä 
ominaisuuksia. 


- Laajakaistatekniikan yleistyminen vie aikan- 
sa, mutta se sopii meille. Suuren askeleen otta- 
minen vaatii paitsi rohkeutta, myös kärsivälli- 
syyttä. Tämän päivän online-pelit ovat pelkkä 
raapaisu siitä, mikä on mahdollista. 


Xboxissa on sisäänrakennettu DVD-asema, 
mutta sitä ei voi käyttää DVD-filmien katseluun 
ennen kuin on ostanut erikseen myytävän kau- 
kosäätimen. Microsoft ei ole paljastanut syytä 
tähän, mutta oletettavasti sillä on jotakin teke- 
mistä lisenssimaksujen kanssa. Mikäli toiminto 
olisi ollut mukana Xboxissa alusta lähtien, 
Microsoftin olisi ollut pakko maksaa DVD- 
lisenssimaksu. Kun kaukosäädin julkaistaan 
erikseen, ostaja maksaa itse lisenssimaksun 
saaden samalla mahdollisuuden DVD-filmien 
katseluun. 

Rahasta puheenollen... Microsoft aikoo käyt- 
tää konsolinsa mainontaan arviolta kolme mil- 
jardia markkaa. Tällainen menoerä säikyttäisi 
maamme eduskunnan tolkuttomaksi. 


Microsoftin sotakassaa aletaan hyödyntää vuo- 
den lopulla, jolloin Xbox ilmaantuu sekä 
Japanin että USA:n markkinoille. 

- Tällaista asiaa ei sovi tehdä huolimattomasti. 
Xbox on pitkän linjan satsaus, johon olemme 
panostaneet todella paljon, kertoo Robert Bach 
konsolin markkinointibudjetista. 

- Xbox on 100-prosenttisen nautittava koke- 
mus kenelle tahansa pelaajalle, sanoo Allard 
yhteenvetona. Konsolin hintaa ei tätä kirjoitet- 
taessa olla lyöty lukkoon, mutta itsepintaisten 
huhujen mukaan se tulee olemaan kalliimpi 
kuin PlayStation2. Myöskään Xboxin virallista 
julkaisupäivää ei ole ilmoitettu. Japanissa ja 
USA:ssa konsoli lasketaan markkinoille vuoden 
2001 lopussa, Eurooppaan konsoli saapuu vuo- 
den 2002 alussa.. 

Konsolisota on saamassa pian jälleen uuden 
käänteen. Pahan iskun saanut Dreamcast, 

Gamecube, PlayStation2 ja Xbox ottavat pian 
yhteen. Paras konsoli voittakoon. [] 











PELIT 


Robert Bachin johdolla Microsoft on luonut lähes 
pelitalon verkon. Näiden firmojen joukosta löyty 
mm. in; Konamin, Eidosin, Ubi Softin 
ja Infogramesin kaltaiset yritykset. Tämän lisäksi yli 
18 pelitaloa on allekirjoittanut sopimuksen, jonka 
mukaan he tuottavat tiettyjä pelejä ainoastaan 
Xboxille. Microsoft on myös ostanut Bugnien kaltaisia 
pieniä pelitaloja varmistaakseen, että niiden kaikki 
pelit käännetään Xboxille. Toisin sanottuna Xboxilla 
on takanaan pelifirmojen massiivinen tuki. Useimpia 
Xboxille julkaistavista nimikkeistä ei ole vielä virallis- 
tettu, mutta Microsoft lupaa esitella E3-messuilla 
useita kiinnostavia pelejä. Itse asiassa muutamia pe- 
lejä on jo esiteltykin - näihin lukeutuvat mm. 


Argonautin Malice sekä Oddworld: Munch's Odyssee. 


Molemmat pelit esiteltiin Las Vegasin CES:ssa yhdes- 
sä XL 
Virallisia mutta vielä esittelemättömiä Xbo 


n kanssa ja ne saivat ylei KIUKOKSTOJI 

-pelejä 
ovat mm. Crash Bandicoot, WWF Raw is War, Halo, 
New Legends, Silent Hill, Dragon's Lair 3D, Mutant 
Chronicles: Warzone Online, Battlefield 1942, V.I.P ja 
Metal Gear Solid. 














OLETKO KOSKAAN SEISSYT PITKÄSSÄ JONOSSA BAARIN EDESSÄ JA SAANUT OSAKSESI — 
TYLYÄ KOHTELUA HUONOKÄYTÖKSISILTÄ PORTSAREILTA? ONKO SISÄÄNPÄÄSY- 
—SI JOSKUS EVÄTTY SILLÄ KYSEENALAISELLA PERUSTEELLA, ETTÄ ET 
TÄYTÄ PAIKAN NAAMARAJAA? THE BOUNCERISSA VOI HTAA 
MOISET MURHEET. NYT SINÄ OLET PORTSARI. | 
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The Bounceria on kuvailtu 
interaktiiviseksi peliksi, jossa on 
sekä RPG-= että mätkintäele- 
menttejä. RPG-vivahteet tulevat 
siitä, että kerätyillä kokemuspis- 
teillä voi kasvattaa hyökkäysbo- 


nuksiaan tai kestopisteitään. 











j Hw 
| KOU 
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vapaaehtoisesti. Baaritiskillä 
vien hiipparien ja rappioalkkisti 
onkin täysin ymmärrettävää, ett 
on palkattu kolme todella ko 
ovat Sion, Volt ja Kou. Heidä 
pysyy melko rauhallisena - sui 
se, että kukaan ei uskalla ryp | 
naamoille. Rauhallista ryypiskelyä ei kestä 
kauan, sillä Mikado-yrityksen erikoisjoukot ryn- 
näköivät baariin ja kidnappaavat Dominiguen. 
Järjestystä valvova kolmikko lähtee näiden 
perään, ja tästä alkaa tapahtumien vyöry. 


The Bounceria on kuvailtu interaktiiviseksi 
peliksi, jossa on sekä RPG- että mätkintäele- 
menttejä. RPG-vivahteet tulevat siitä, että 
kerätyillä kokemuspisteillä voi kasvattaa hyök- 
käysbonuksiaan tai kestopisteitään. Kokemus- 
pisteet ansaitaan taisteluissa, ja mitä voitok- 
kaampi hahmo on, sitä enemmän enemmän pis- 
teitä hänellä on. Sion, Volt ja Kou voivatkin 
pelin mittaan kohota roskaväkibaarin ovinilkeis- 
tä pahimmatkin rytäkät kestäviksi torpedoiksi. 

Useimmat taistelut käydään joukolla. Trion 
Sion, Volt ja Kou pitävät yhtä satoi tai paistoi, 
mutta yksinäänkin pelaaminen käy päinsä. 
Hahmonsa voi valita kätevästi ja nopeasti ennen 
yhteenottoja. 


The Bouncerin hahmosuunnittelun takaa löytyy 
Tetsuya Nomura - kuvittaja, jonka töitä joko 
rakastaa tai vihaa. Hänen kädenjälkensä jakoi 
mielipiteitä viimeksi Final Fantasy VII:n ilmes- 
tyessä. Nomuran hieman kliininen tyyli ei jätä 
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ketään kylmäksi, ja se paistaa selvänä aina The 
Bouncerin alusta sen loppuun saakka. Nomuran 
töissä on tosin nähtävissä tiettyä paluuta var- 
hempaan tyyliin - eräät Final Fantasy VII:n hah- 
mot näyttävät lainanneen jotakin olemuk- 
sestaan The Bouncerin hahmoille. 

Useimpien mielestä Sguare tekee aivan oi- 
kein laajentaessaan ympyröitään myös RPG- 
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genren ulkopuolelle. Tuleeko The 
Bouncer olemaan se peli joka muut- 
taa pitkään aloillaan pysyneen 
genren? Yhtä monet asiat puhu- 

vat pelin puolesta kuin sitä vastaankin. 
Toivon mukaan Tokitan ja Nomuran luotsaama 
The Bouncer pitää kutinsa loppuun asti.M 
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KENTARO MOTOMURAA JA TOIMINTA- 


RPG DARK CLOUDIA. PELIÄ SYYTETÄÄN LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIMEN KOPI- 
OKSI EIKÄ SEN USKOTA LUNASTAVAN SIIHEN KOHDISTETTUJA ODOTUKSIA. KAIKEN 
LISÄKSI PAHAT KIELET VÄITTÄVÄT, ETTÄ PLAYSTATION2 -DEMONSA PERUSTEELLA 
PELI. JÄÄ HUOMATTAVASTI KONSOLIN KAPASITEETIN MAHDOLLISTAMASTA KOR- 
KEASTA STANDARDISTA. TAPASIMME KENTARO MOTOMURAN JA PYYSIMME HÄNTÄ 
ESITTÄMÄÄN OMAN NÄKÖKANTANSA ASIAAN. 


TEKSTIÄ 


elituottaja Kentaro Motomura saisi oikeas- 
P taan olla tyytyväinen, kun ihmiset vertaa- 
vat hänen tulevaa PlayStation2 -roolipeliään 
Legend of Zelda: Ocarina of Timeen. Useimpien 
pelaajien mielestä viimeksi mainittu peli on mes- 
tariteos, ja niinpä sitä muistuttavan pelin pitäisi 
tietyn logiikan mukaan olla todella hyvä. On kui- 
tenkin kiusallista joutua syytetyksi muiden ideoi- 
den varastamisesta, varsinkin kun omat ideat 
yltävät ainakin muiden tasolle. Dark Cloud pitää 
sisällään hyvin omaperäisiä oivalluksia siitäkin 
huolimatta, että peliä työstänyt työryhmä on jou- 
tunut työskentelemään ankarasti saadakseen 


LOVIISA 


HAASTATTELU : CHRISTOPHE KAGOTAN 


pelin edes demovaiheeseen. 

- Ensimmäinen Dark Cloud-demomme oli itse 
asiassa demo, joka esittelisi PlayStation2:n 
tehokkuutta, Kentaro Motomura vastaa. -Meidän 
on ollut pakko karsia pois toimintoja, joita oli- 
simme halunneet pelin lopulliseen versioon. 
Lentävä matto jää valitettavasti pois muutamien 
miekkataisteluiden tavoin. Tämä johtuu päääasi- 
assa siitä, että aikamme on kortilla, hän selvittää. 

Myrsky tyyntyy aikanaan. Niinpä myös Dark 
Cloudin tulevaisuus näyttää nyt hieman valoi- 
sammalta. Se on kaikesta huolimatta uusi rooli- 
peli Sonyn uudelle konsolille, eikä PS2:n roolipe- 
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lien vähäisyys ainakaan pienennä kysyntää. 

- Eräs ideamme on ainutlaatuinen. Kutsumme 
sitä dioraamaksi. Se toimii siten, että pelaaja itse 
rakentaa pelin maailmat. Ensin on kuitenkin 
tutustuttava pelin juoneen. 






Dark Cloud käsittelee kahta valtiota. Toisen 
maan väestö luottaa magiaan, naapurimaan asu- 
kit puolestaan vannovat järjestyksen ja militaris- 
min nimiin. Ei liene yllättävää, että ko. maat ovat 
vihollisia keskenään. Eversti Flagin johtama maa 
valtaa historiallisen paikan, jossa mahtavaa 
demonia pidetään vangittuna. Lagoon Republic 
Force, maan armeija, päättää vapauttaa demonin 
käyttääkseen sitä kuolettavana aseenaan. Olio 
piiloutuu mustiin myrskypilviin, jotka ovat tästä 
eteenpäin olennainen osa peliä. Armeijan va- 
pauttaessa demonin se saa aikaan hirvittävää 
tuhoa. Demoni hyökkää erään pienen kylän 
kimppuun, mutta hyökkäyksen sattuu näkemään 
maagisia voimia omaava mies. Hän tietää ole- 
vansa liian heikko uhmaamaan itse demonia, 
mutta hän haluaa pelastaa kylän asukkaat hin- 
nalla millä hyvänsä. Maagisten taitojensa avulla 
hän siirtää kyläläiset eräänlaisiin maagiseen suo- 
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japaikkoihin, joita ei löydy minkään maan kar- 
toilta. Tämän jälkeen hän valitsee pelin päähen- 
kilön, nuoren miehen nimeltä Toan, suoritta- 
maan suurta tehtävää. Hänen on jälleenraken- 
nettava kylänsä, pelastettava sen asukkaat ja 
kukistettava — tuhon — aiheuttanut — demoni. 
Kyläläisiä auttanut taikuri ymmärtää, että nuoru- 
kaisen kohtalo on muita ihmisiä korkeammalla. 
Parhaaseen roolipelityyliin koko maailman koh- 
talo riippuu Toanin menestyksestä. 


- Dark Cloudin kantava idea on se, että pelaaja 
voi suorittaa valtavan määrän uusia tehtäviä ja 
taistella mahdollisimman monia vihollisia vas- 
taan, Kentaro Motomura kertoo. - Valittavissa on 
kuusi erilaista hahmoa, joilla on erilaisia kykyjä 
ja aseita. Pelaajan on osattava käyttää hyödyntää 
jokaista hahmoa — selvitäkseen — tehtävistä. 
Jokaisen tehtävän lopuksi pelaaja kohtaa bossin. 
Voitto merkitsee sitä, että pelaaja voi vapauttaa 
tiettyyn suojapaikkaan suljetut kyläläiset. 
Pelaaja aloittaa seikkailun Toanin hahmossa, 
mutta vähitellen mukaan ilmestyy muita hahmo- 
ja. Shida on kuljeksiva miekkamies, jonka tai- 
doista on apua kovimmissakin kahakoissa. 
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Kissamainen Shao-tyttö syöksee metallikuulia 
vihollistensa päälle. Goro puolestaan on met- 
sästäjä, jonka erikoisase on valtava nuija. Ruby 
on taikavoimia käyttelevä noita ja Ungaga taa- 
sen nuori, miespuolinen soturi, jonka keihäältä 
vihollisten on vaikeaa välttyä. 


Todellinen haaste piilee Dioraama-osion vaati- 
massa tuhotun kaupungin jälleenrakentamises- 
sa. Pelaajan on otettava huomioon kyläläisten 
toiveet ja toimittava siten, että kylästä tulisi 
mahdollisimman harmoninen ja viihtyisä. 
Tietyt kyläläiset eivät missään tapauksessa 
halua naapuruksiksi, toiset taas haluaisivat 
asua vesiputouksen vieressä... 

- Kun pelaaja on rakentanut kaupungin 
uudelleen parhaalla mahdollisella tavalla, hän 
voi laskeutua katutasoon ja nähdä miten kaikki 
toimii. Tämän jälkeen onkin aika siirtyä kohti 
uutta kylää ja sen asukkaita. Tehtävät ovat usko- 
mattoman laajoja ja voivat koostua jopa 16 jak- 
sosta. Pelin tapahtumat etenevät reaaliajassa, 
joten tiettyjen tehtävien ratkeaminen riippuu pit- 
kälti siitä, miten nopeasti pelaaja toimii. 

Pelin samankaltaisuudet Legend of Zelda: 





"Eräs ideamme on 
ainutlaatuinen. 
Kutsumme sitä dio- 
raamaksi. Se toimii 
siten, että pelaaja 
itse rakentaa pelin 
maailmat.” 


Ocarina of Timen kanssa Motomura kuittaa seu- 
raavasti: 

— JMietin -pitkään, millä tyylillä Dark Cloud 
pitäisi toteuttaa. Työstettyämme peliä jo pitkään 
huomasin, että ratkaisuni oli tietyiltä osin yhte- 
nevä Legend of Zelda: Ocarina of p» 











Timen kanssa. 

Motomura ei kerro, miksi hän valitsi juuri 
Ocarina of Timesta tutun lock on -systeemin. Sen 
sijaan hän alkaa kuvailla pelin useita tanssikoh- 
tauksia. 

— Pelin seremonioissa ja riiteissä on monia tans- 
sikohtauksia. Jotta niistä tulisi mahdollisimman 
realistisia, pyysimme neuvoa ammattitanssijoilta 
ja koreografeilta. Pelaaja voi osallistua tanssiin 
motion capture -jaksoissa, joita on pelissä melko 
monta. Mukana on myös pari tietokoneanimoi- 
tua filmiä. 


Dark Cloud on monikasvoinen peli, joka tarjoaa 
sekä RPG-, toiminta- että stategiavivahteita. Ja 
vaikka se lainaakin tiettyjä ideoita klassisista 
peleistä, on sillä tarjottavanaan runsaasti täysin 
omia oivalluksia PlayStation2 -pelaajille. Pelistä 


ei ehkä tule aivan sellaista, jota pelataan kotona 


vaikka aurinko paistaisi ulkona, mutta siitä voi 
siltikin tulla hyvä. Tarvitaanhan sadepäiviäkin 
ESIM DS ISENI | 
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d Power Racing 
j Batman Return of the Joker 199 


= Chic ken Run 


olin McRae Rally 2 


> Mirra Freestyle BMX 
Destruction Derby Raw 


Yli 5.000 tuotetta valikoimassa 
' Sekä postimyynti että internet 


= Peruspaket 


o 
Yli 20.000 tyytyväistä asiakasta! * Pelit & DVD:t 

















* Suuri käytettyjen pelien divari 
Toimitusvaihtoehtoina postiennakko, lasku (kts.toimitusehdot), Solo-ennakkotilaus (netissä) 

















[Action] 


Matrix-tyylist 
en siivitämä 











Driver 2 
Ducati World 
EI Dorado 
European Supe 


F1 World G P 2000 (Eidos) 299 Paras 


FIFA 2001 : 
Flintstones Bedrock Bowl 
Knock Out Kings 2001. 
Legend of Dragoon 

LMA Manager 2001 

Matt Hoffman BMX (huhti, 
Mcgrath vs. Pastrana 
Supercross 

Medal of Honor Underg 


MTV Sports BMX 

MTV Sports Pure Ride 
MTV Sports Skateboardi 
Mummy. the 


NBA Hoopz — 


40 Winks 

Actua Soccer 3 

Army Men Air Attack 
Army Men Air Attack 2 
Big Air Snowboarding 
Command & Conguer 
Crusaders of Might & M 
Die Hard Trilogy 2 

Dino Crisis 

ECW Hardcore Revolut 
F1 2000 EA 

F1 World Grand Prix 99 
Formula One 99 

Ghoul Panic 





Commando: 
Dead or Alive 2 
— Dynasty Warriors 2 
Track & Field 
A 2 Night 


* ESPN X Games Snowboard 369 


Eternal Ring 

Evergrace 

F1 Champ Season 2000 
F1 Racing Champ (UB/) 


Hydro Thunder 
In Cold Blood 
Micro Maniacs 


apeli original Sony 
DVD kaukosäädin Joytech 


Peliohjain Dual Shock 2 


Tomb Raider 4 
j Sony 


Toshinden 3 
Wild Arms 
Wipe Out 3 
Wipe Out Special Ed 


s s inal 


PlayStation. syn 


Project Ed Eden 
ake 3 
yman 2 Revolution 
eady 2 Rumble Boxing 2 
— RidgeRacer5 
Shadow of Memories 
Silent Scope 
SSX Snowboard Supercross349 
Star Wars Ep 1 Starf. 349 
Stunt GP 
Surfing H30 349 
Tekken Tag Tournament : 
Theme Park World 
T Woods PGA 2001 
Timesplitters 
Top Gun Int. Acad 
d Is Not Enough, The 3€ 
5guad ; 


340 


169 


















Game 
hinta 


DC-pelejä ( ei koske 


Peruspaketti seuraavista 


Sis.keskusyksikkö, peliohjain, scartliitin, vir- 
tajohto, sisäänrakennettu 56k modeemi, 


yksi 








Chu Chu Rocket-peli sekä demo CD. Takuu peliohjain, 2kpl jatkojohtoja ohjaimelle MeEIUTSAENIT 349: a Gameplayn' EPÄ:B ji F-18 Thunder Strike 199 
6kk. (2m/kpl) sekä 4M:n muistikortti hinta o hinta o Hexcte 99 
eremy McGrath 
m DDT hinta USS 
SPD = ks [2 J Supercross 2000 199 
i O 
hinta lita Klustar 99 
S, Knock Out Kings 199 
i |] Konami Collection 2 199 
= Pa || Pa | r [= = Konami Collection 3 199 
—4 ; Aerowings Konami Collection 4 199 
Caesars Palace 2000 199 Konami Winter Games 199 
Chicken Run 459 — Rainbow Six 499 Chu Chu Rocket I 199 Le Mans 199 
Dave Mirra Freestyle BMX — 349 Shenmue 549 ECW Hardcore Revolution 199 Montezumas Return 99 
Dino Crisis 459 — Silent Scope 349 i Sword i Mortal Kombat 4 199 
Ducati World 459 — Soldier of Fortune 419 Shadowman 9 NBA in the Zone 2000 — 199 
Half Life 459 — Starlancer 419 je ed ii NBA Pro 99 199 
Heroes of M&M3(mars) = 419 StuntGP 459 Sou v i L i:a a Pocket GT Racing 199 
Hidden and Dangerous 459 — Tetris(mars) 419 jon aa C ji Jen = Pong 149 
Jet Set Radio 449 — TonyHawk2 459 at Par Rally a Pop n Pop 199 
Legacy of Kain Soul Reaver 2 459 — Vanishing Point 459 Wild Meta b Pro Pool 199 
Matt Hoffman: BMX 459 = Virtua Tennis 459 Virtua Fighter 3t 149 Roadsters 199 
Ouake 3 Arena 459 Worms World Party 459 WWF Attitude 149 Roland Garros Tennis 199 
Rush 2049 199 
Shadowgate Classic 149 
. FE KN PSS s Pos Shanghai Pocket 149 
En na kkotilaa I Ennakkotietojen mukaan julkaisupäivä olisi 1 heinäkuuta Silicon Valley 09 
2001 ja hinta olisi noin1000 mk, tämä ei toki vielä ole var- ; 5 
: i ; Syke E ; Tazmania Devil 
maa tietoa! Nintendo ei ole vielä vahvistanut lopullista 
: ; si po VTat Ti M Madness 199 
hintaa, mutta et tietenkään joudu maksamaan siitä meillä : 
AISTI Ta, Titus the Fox 199 
(NTS ONEN AN. enempää kuin kilpilijallakaan. Turok Rage Wars 199 


DVD-elokuvia 





Tässä vain osa valikoimastamme. 


Lisää elokuvia löydät osoitteesta 02-27 57 600! 





Uutuuksia Tulossa Agent 007 (a 149) Lapsille 
Eye of the Needle 149 Battlestar Galactica- Diamons are Forever 101 Dalmatial. — 159 
Fifht Element 139 Blues Brot. 2000 Goldfinger Fantasia 2000 169 
For Oueen and C. 75 Book of Shadows: Licence to Kill Leijonakuning. 2 159 
Hollow Man 149 — Blair Witch2 Living Daylights Liisa Ihmemaassa 159 
Jack Bull, the 75 Cruel Intentions 2 Moonraker Lilla Jönssonalig. 139 
Killing Fields, the 75 —Jumanji The Spy Who Loved Y Pinocchio 159 
Mission Imp. 2 149 — Lawrenceof Arabia Thunderball Pongo ja 101 dal. 159 
X-Men 139 — Tokyo Raiders You Only Live Twice Viidakkokirja 159 
World Is Not Enough Ötökän Elämää 159 





; Er nakkoti laamalla vältät tuhan jonottamisen julkaisupäiv. 


Luettelomme ovat aina olleet suosittuja! 
Seuraava ilmestyy kesänkorvalla touko- 
kuussa. Kaikki tilaajat saavat sen auto- 
maattisesti suoraan kotiin kannettuna. 
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Klassikko paketti 


Peruspaketin lisäksi pelit Virtua 
Fighter 3, Sonic Adventure, Soul 
Calibur, peliohjain Controller Plus 
(Joytech), 2 kpl ohjaimen jatkojohto 
ja sekä 4M:n muistikortti (Joytech). 


17058- 


Gameplay- 
Peruspaketti sekä 2kpl vapaavalintaisia 
eikä House of the Dead 2+ ase), lisäksi 
peleistä: 


Fighter3, Sonic Adventure tai Soul 
Calibur. 1 kpl Joytechin Controller Plus- 


www.gameplay.fi taisoita numeroon 


paketti 


Grandia 2 
[Roolipeli] 
Maaginen seikkailu joka saa 
sinut pauloihinsa...! 


Sega bass Fishig 


Virtua 


Ennakkotilaa Gameboy Advance meiltä jo nyt (ei yli- 
määräisiä kuluja) osoitteessa www.gameplay.fi tai 
soita 02-27 57600! 





METTKIEETS 
Puhelimitse postimyynnistä 
EIKS TON E CLUS E:3] 
numerosta: 02-27 57600 
Muina aikoina: 

Fax: 02-25 10 055 
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Tervetuloa tilaamaan!! 





Käytetyt 


























Gameboy Color 
4x4 World Trophy 199 
Arc Hits Moon P& SpyH 199 
Armorines 149 
Babe & Friends 199 
Billy Bobs 
Phantasy Star Online Hunting & Fishing 199 
[Strategia] Carmageddon 199 
=" ses sia Cyber Tiger 199 
Tämä odotettu peli ei jätä ketään Dalkatsna 199 
00 Duke Nukem 199 





ECW Hardcore Revolution 199 












































WCW Mayhem 





— Vaihda vanhat Tv-pelisi joko täysin uusiin tai 
—- käytettyihin tuotten 


Miten tilaan?? 


Tee lista tuotteista, jotka haluat vaihtaa ja lähetä se yhdessä tuottei- 
den kanssa meille. Muista myös laittaa yhteystietosi mukaan! Osto- ja 
myyntihinnat löydät viimeisimmästä luettelostamme tai numerosta 
02-27 57 600. Käytetyillä tuotteilla on = ( tl kuukauden takuu. 





















YETT helposti vaihtaminen kä yö 


1. Kirjoita nimesi, osoitteesi ja H uNEIKMkoiiitvosi viestiin. 







2. Kirjoita tilalle haluamasi pelit/tuotteet vaihtoehtoineen vies 
tiin ( vaihtoehto, mikäli ykköstuote on loppuunmyyty) 








3. Lähetä peli yhdessä viestin kanssa osoitteeseen: 
Gameplay Divari, Kärsämäentie 8, 20300 Turku. 
Muistathan laittaa oikean määrän postimerkkejä!! 







änä! Kuluitta, 
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THE GATEWAY TO GAMES 


; ysin sitoumuksetta! 


Toimitusehdot 

Postikulut ovat tilauksen koosta riippuen 35-60mk/lähetys. Kaikilla uusilla tuotteilla on 6kk takuu. 

Kaikki hinnat ovat verollisia sisältäenALV:n ja ilmoitettu Suomen markoissa. Pidätämme oikeuden meistä riippu- 
mattomiin hinnanmuutoksiin. Tilattaessa laskulle tulee tilaajan olla 18-vuotias. Tarvitsemme tilaajan henkilötun- 
nuksen kokoanisuudessaan tarkistaaksemme luottotiedot Suomen Asiakastieto Oy:stä. Posti säilyttää paketteja 
ISOSTAVIN Ikeen ne palautetaan lähettäjälle. Varaamme oikeuden tuotteen loppuunmyyntiin, mahdolli- 
siin hinnanmuutoksiin ja painovirheisiin, virheellisiin hintatietoihin ja muihin faktatietoihin. Tarkempia toimituso- 
hjeita saat puhelimitse numerosta 02-27 57 600 tai intemetistä osoitteesta www.gameplay.fi 


TÄMÄN LISTAN ESITTÄMÄT PELIT TULLAAN JUL- 
KAISEMAAN SUOMESSA KEVÄÄN MITTAAN. 








BATMAN: RETURN OF THE JOKER — TA MM! 
POKEMON PUZZLE LEAGUE — MAALIS 
TIGGER'S HONEY HUNT — mAaLIs 


COLOR ACTION MAN: 

SEARCH FOR BASE X- MAALIS 
BATMAN: CHAOS IN GOTHAM- ra mM! 
BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND -— mAALIS| 
CROC2-TAMMI 

DINOSAUR- HELMI 

DRAGON WINGS - MAALIS 

DUKES OF HAZZARD- MAALIS 

ELMO IN GROUCHLAND — HELMI 
EUROPEAN SUPER LEAGUE — HELMI 
FLIPPER & LOPAKA- MAALIS 
GAUNTLET LEGENDS — 14 MM! 
GODZILLA 2— HELMI 

HARLEY DAVIDSON — maatIs 

HELLO KITTY'S CUBE FRENZY — MAALIS 
LAND BEFORE TIME- TAMMI 


LINK KING 2: 
SIMBA'S MIGHTY ADVENTURE — MAALIS 


LITTLE MERMAID II: 
PINBALL FRENZY- MAALIS 


LOONEY TUNES RACING - MAALISR 
MARIO TENNIS - HELMI 

MEN IN BLACK 2-TAMMI 

MERLIN — HELMI 

MICKEY'S SPEEDWAY USA — MAALIS 
MONSTER FORCE- MAALIS 

MR DRILLER- TAMMI 

POCKET SOCCER- MAALIS 

ROAD CHAMPS -maatIS 

SESAME STREET SPORTS — MAALIS 
SNOOPY TENNIS - MAALIS 

TECH DECK SKATEBOARING — MAALIS 
THE EMPEROR'S NEW GROOVE- HELMI 
THE MUMMY-rammi 

TOY STORY RACER- MAALIS 

ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP — H E LM! 
WARRIORS OF MIGHT & MAGIC- HELMI 
WOODY EXTREME RACING — 14 MM! 


HIHNMEEN 


4X4 EVOLUTION = TA MM! 


ALONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE- HELMI 


AOUA GT-TAMMI 

BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND- HELMI 
COMMANDOS 2- maatIs 

DUCATI WORLD - n ELMI 

ECW ANARCHY RULES = ra MM! 
EUROPEAN SUPER LEAGUE — HELMI 
EXHIBITION OF SPEED- HELMI 

F1 RACING CHAMPIONSHIP '99—1a MM! 
GRANDIA II - HELMI 

GUNBIRD 2— MAALIS 

HEROES OF MIGHT & MAGIC III - HeLm! 
KISS PSYCHO CIRCUS- TAMMI 


LEGACY OF KAIN: 
SOUL REAVER 2- MAALIS 


PHANTASY STAR ONLINE- HELMI 
PROJECT JUSTICE MAALIS 
RAINBOW SIX- 14 MM! 

ROGUE SPEAR- MAALIS 

SAMBA DE AMIGO— Tammi 
SNO-CROSS-TAMM! 

SOLDIER OF FORTUNE — MAALIS 


SPAWN: 
IN THE DEMON'S HAND =1a MM! 


STAR LANCER- HELMI 
STUNT GP- MAALIS 

STUPID INVADERS — HELM! 
SURF ROCKET RACER- HELMI 
TETRIS- MAALIS 

THE MUMMY-ramm! 

TOY RACER-rTAMMI 
VANISHING POINT = HELMI 
WAVE RUNNER= 14 MM! 


mum > > ARMY MEN: SARGE'S HEROES II — MAALIS 
DRIVING EMOTION TYPE-S-1a MM! 


ENNVSINNIMNIEN 


4X4 EVOLUTION — MAALIS 
ARMORED CORE 2— HELMI 
ARMY MEN: AIR ATTACK II - MAALIS 


ESPN NBA 2NIGHT — MAALIS 
ESPN NHL NATIONAL HOCKEY NIGHT — MAALIS 


ESPN WINTER X-GAMES 
SNOWBOARDING-TAmMMI 


EVERGRACE- MAALIS 

EXHIBITION OF SPEED- HELMI 

FOOTBALL STRIP- HELMI 

GUNGRIFFON BLAZE — MAALIS 

HEROES OF MIGHT & MAGIC - MAALIS 
MDK 2: ARMAGEDDON — MAALIS 

MOTO GP- HELMI 

NBA HOOPZ- HELMI 

NBA LIVE 2001— HELMI 

ONI- HELMI 

POOL MASTERS- TAMMI 

SHADOW OF MEMORIES- MAALIS 
SILPHEED- MAALIS 

SKY SURFER-TAMMI! 

STAR WARS EPISODE I: STARFIGHTER- MAALIS 
STUNT GP- MAALIS 

SUMMONER- MAALIS 

UNREAL TOURNAMENT — MAALIS 
WARRIORS OF MIGHT & MAGIC- MAALIS 


WORLD DESTRUCTION LEAGUE: 
| THUNDER TANKS- MAALIS 


ZONE OF THE ENDERS- MAALIS 
ENNE 
BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND - HE LM! 
C12: FINAL RESISTANCE - MAALIS 
CHAMPIONSHIP MOTOCROSS 2001— HELMI! 
CHAMPIONSHIP SURFER- MAALIS 

DANCING STAGE DISNEY — MAALIS 

DANCING STAGE EURO MIX-1rAMmMI! 
DARKSTONE - MAALIS 

DRAGON SEEK- MAALIS 

— DUCATI WORLD - HELMI 

DUKES OF HAZZARD 2- MAALIS 

EUROPEAN SUPER LEAGUE - HELMI 

F1 WORLD GRAND PRIX- HELMI 

FEAR EFFECT: RETRO HELIX- MAALIS 
FISHERMAN'S BAIT 3- HELMI 

FORD RACING 2001- HELMI 

FREESTYLE SCOOTER- MAALIS 


HARVEST MOON: 
BACK TO NATURE-1AMMI! 


HBO BOXING- HELMI 

HELLO KITTY'S CUBE FRENZY-TAMMI! 
ISS PRO EVOLUTION 2— MAALIS 
KASPAROV- HELMI 

KISS PINBALL- MAALIS 

LEGEND OF DRAGOON -rA MM! 

LEGO ISLAND 2- MAALIS 

LIBERO GRANDE INTERNATIONAL - MAALIS 
LION KING 2- MAALIS 

LMA MANAGER 2001— MAALIS 

MATT HOFFMAN BMX = HELMI 


MCGRATH VS PASTRANA 
FREESTYLE MOTOCROSS - 14 MM! 


MONSTER FORCE - MAALIS 

MORT THE CHICKEN— ra MM! 

NBA HOOPZ- HELMI 

POINT BLANK 3- MAALIS 

RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR- TAMMI! 
RUGRATS IN PARIS — MAALIS 

SESAME STREETS SPORTS - MAALIS 
SUPERCROSS 2001— HELMI! 

THE EMPEROR'S NEW GROOVE- HELMI 
TOY STORY RACER- MAALIS 

UEFA 2001- MAALIS 

ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP - MAALIS 
VANISHING POINT - MAALIS 

WARRIORS OF MIGHT & MAGIC- MAALIS 


WORLD DESTRUCTION LEAGUE: 
WAR JETZ- MAALIS 








WOODY EXTREME RACING- TAMMI! 
WORMS WORLD PARTY - HELMI 








Lista perustuu maahantuojien suunnitelmiin. Super Power 
ei vastaa aikataulujen mahdollisista muutoksista. 
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KIL KYNÄILY JA NORTON 000 





PARASTA. 

DREAMCAST — Olisi ansainnut paremman kohtalon. i 
PHANTASY STAR ONLINE — Historiallinen hetki. SHENMUE 
— Dreamcastin joutsenlauluko? CHUCHU ROCKET — Tämä 
peli on yhtä älytön kuin hauskakin. READY 2 

RUMBLE: ROUND 2 — Nyrkkeily on tosimiesten laji. CAP- 
COM GENERATIONS — Kaikkien aikojen klassisin kokoelma | 
on juuttunut pysyvästi konsoliini. Kysyy kokemusta. | 


- 
TOPI 
HARRASTAA: MUSIIKKI 
PITÄÄ: RPG JA SEIKKAILUPELIT 

EI PIDÄ: JENKKIPELIT 








PARASTA. 

PHANTASY STAR ONLINE — Sega kirjoittaa konsolipelien 
historiaa. METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY — Filmi 
on parhaimmillaan konsolissa. FINAL FANTASY IX — Suu- 
ri finaali. SAMBA DE AMIGO — Kun tanssijalkaa vipattaa. | 
ZONE OF THE ENDERS — Aito ja omaperäinen! | 


MARTTI 








tästä. ZONE OF THE ENDERS — Pieni ihme. SHADOW OF ME- | 
MORIES — Junko Kawano tietää mitä tekee. ARMORED C0-/ 
RE2-— Intensiivistä toimintaa. SAMBA DE AMIGO — Dre- | 
amcasti välittää Rio karnevaalit kotiisi. | 


JOONAS 


JKA: HÄLYTTÄVÄ. 
HARRASTAA: LUMI 








PARASTA: 


POKEMON PINBALL — 2 132 468 000 pistettä! MOTO GP — | 
Siistiä prätkäilyä. SAMBA DE AMIGD — Dreamcast, tuo ali-' 
arvostettu jalokivi. XBOX — Tulevaisuus vaikuttaa jännit- | 
tävältä! 





PARASTA. i 
PHANTASY STAR ONLINE — Ei ilman näppistä... DAYTONA 
USA 2001 — Vihdoinkin. SAMBA DE AMIGO — Kelpo treeni | 
koko kropalle. SHENMUE — Jatko-osaa odotellessa. | 
CHUCHU ROCKET — Hassunhauska ongelmapeli. 





EI PIDÄ: MIELIKUVITUKSETTOMAT PROGRAMMERIT 


PARASTA: . 


TONY HAWK'S PRO SKATER 2 — Hauskin kun pelaatte kak- | 
sin. SHENMUE — Kaikkien aikojen paras peli. Still Going 
Strong! PHANTASY STAR ONLINE — Klassikko jo nyt. METAL | 
GEAR 2: SONS OF LIBERTY — Oikea adrenaliinin ylian- 
nostus. SUPER MARIO BROS 2 — Tästä minä pidän... 


ISKA 


ee Ad Punt, Ji 
HARRASTAA: SARJIKSET JA S 220 e IO NSISIUINE OA. 13 
PITÄÄ: SEIKKAILU JA PROBLEMATIIKKA 

EI PIDÄ: PITKITETYT PR VAALIT 






PARASTA J a 1 SSN KAI I AKAA 
FINAL FANTASY IX — Upea jatko fantastiselle sarjalle! 

MR DRILLER — Tähän ei kyllästy ikinä. CRASH BASH — 
Kimppakivaa kavereitten kesken. 


PHANTASY STAR ONLINE 


Phantasy Star Online tuo takaisin kaikkien 
aikojen klassisimman pelisarjan. Se on 
myös ensimmäinen roolipeli, jossa on verk- 
kopelimahdollisuus. Tapauksen merkit- 
tävyyttä ei voi kieltää. Kun otsikkoruutu 
vaihtuu valikkoon, jossa peliin voi halutes- 
saan liittää nettiyhteyden, on pakko todeta, 
että TV-peliteollisuudessa eletään tällä 
hetkellä todella jännittäviä aikoja. 


oisin kuin muissa roolipeleissä, Phantasy Star 

Onlinessa tarinalla ei ole erityisen keskeistä 
asemaa. Sen sijaan pelissä keskitytään luomaan ja 
parantelemaan hahmoa, johon pelaajana halu- 
taan samaistua. Nettipelissä toisten pelaajien 
kohtaaminen houkuttelee eniten. Aivan kuin tosie- 
lämässä, sosiaalisessa pelissä on tärkeää tulla 
hyväksytyksi entuudestaan tuntemattomista hen- 
kilöistä koostuvaan porukkaan. Jos pelaaja ei voi- 
ta muiden sympatioita, ei ole ollenkaan varmaa, 
että hänet hyväksytään mukaan tulevaan seikkai- 
luun. Jos seura kelpaa, pelaajan täytyy siltikin 
käyttäytyä kunnolla, muuten uudet ystävät eivät 
ehkä vaivaudukaan herättämään hänen kuollutta 
hahmoaan uudelleen henkiin. Jos kaverit sattuvat 
tosi ilkeälle tuulelle, he saattavat jopa varastaa 
epäonnisen toverinsa aseet ja omaisuuden. 


Kun pelaaja ryhtyy luomaan itselleen hahmoa, hä- 
nen pitää ensin valita jokin rotu. Eri rotuja on yh- 
teensä yhdeksän, ja jokaisella on omat hyvät ja 
huonot puolensa. Robottirodut eivät esimerkiksi 
hallitse taikuutta, mutta puutetta hyvittää hah- 
mojen voimakkuus ja niiden tehokkaat automaat- 
tiaseet. Taikurit pystyvät toisaalta käyttämään tai- 
kuutta, mutta he eivät pärjää yhtä hyvin tappe- 
lussa kuin varsinaiset soturit. Teoreettiselta kantil- 
ta voisi sanoa, että ylivoimainen tiimi koostuu jo- 
kusesta hyökkäyskelpoisesta hahmosta ja aina- 
kin yhdestä taikurista, joka pystyy parantamaan 
muut seurueen jäsenet. Käytännön laita ei sitten 
olekaan ihan niin. Toisin kuin Ouaken kaltaisissa 
puhdasverisissä röäiskintäpeleissä, Phantasy Star 
Onlinessa ja muissa roolipeleissä on kokemuspis- 
teisiin perustuva tasojärjestelmä. Hahmo on sitä vä- 
kevämpi ja pätevämpi, mitä korkeammalla tasolla 
se on. Ja korkeatasoiset hahmot ovat lähes aina 
tervetulleita heikompien seuraan. Pelaajan pitää ot- 
taa huomioon myös MAG. MAG on pieni, hieman 
Pokemonin tyylinen olento, jota jokainen hahmo 
kantaa mukanaan. MAG kehittyy, jos sille muistaa 
syöttää säännöllisesti sen suosikkiruokaa, esimer- 
kiksi Monomatea, Dimatea ja Antidotea. Mitä 
kehittyneempi MAG pelaajan pivossa on, sitä te- 
hokkaampiin hyökkäyksiin hän pystyy. MAG-hahmo 
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Phantasy Star 
Onlinessa laaja saa 
kirjaimellisesti elää, 
hengittää ja keskustella 
Sonic Teamin innovatii- 
visessa maailmassa. 


pystyy itsekin hyökkäämään. Kun oma hahmo louk- 
kaantuu, kuvaruudun yläreunaan ilmestyy pieni 
mittari. Kun mittari on täysi, MAG voi hyökätä. Va- 
littavana olevien hyökkäyksien määrä vaihtelee 
sen mukaan, minkä tason MAG-hahmo on saa- 





vuttanut. 

Hahmon luomisesta suoriuduttua tulee pelita- 
van valitsemisen aika. Yuji Naka on useasti huo- 
mauttanut, että peli pääsee täysin oikeuksiinsa 
vasta verkossa pelattuna, ja se pitää todellakin 
paikkansa. Ilman verkkoyhteyttäkin pystyy kyllä pe- 
laamaan useita tehtäviä, sekä peliin valmiiksi 
kuuluvia että niitä, jotka ladataan palvelimelta, 
mutta yksin pelatessa kyllästyminen uhkaa melko 
nopeasti. Sitä vastoin yksinpelissä on hyvä ra- 
kennella hahmoaan. Peliin saa uppoamaan tunte- 
ja esineitä ostamalla ja tasolta toiselle kipuamal- 
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la ennen kuin puhelinyhtiön halpahinnat astuvat 
voimaan. 

Kun yhteys sitten kytkeytyy päälle, on kuin täysin 
uusi maailma aukenisi. Ennen pelin alkua täytyy va- 
ita palvelin. Kirjoitushetkellä tarjolla on kolme 
vaihtoehtoa: amerikkalainen, japanilainen sekä 
eurooppalainen. Kävijöiden määrä vaihtelee ai- 
kaerojen vuoksi. Tiettyinä vuorokaudenaikoina ver- 
kossa on monia japanilaisia, ja silloin tietysti 
sikäläisen palvelimen kautta tapaa eniten väkeä, 





kun taas tilanne on toinen esimerkiksi kello kuusi 
Suomen aikaa. Kun palvelin on valittu, pelaajan 
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täytyy siirtyä jollekin sen 16 lohkosta. Aivan kuin 
palvelimen valinnassa, pelaaja saa ennen valintaa 
tietää, kuinka monta ja keitä muita pelaajia millä- 
kin lohkolla on. Se helpottaa tapahtumaa suun- 
nattomasti. Kun lohko on valittu, pelaaja astuu 
aulaan (se on samannäköinen joka lohkolla). Au- 
lassa pelaaja tapaa muut hahmot, jotka odottavat 
uuden seikkailun alkua. Jos pelaaja on sopinut ta- 
paamisesta joidenkin muiden kanssa, joku seuru- 
eesta voi vain mennä infotiskille ja rekisteröidä 
joukkueen, johon muut voivat sitten liittyä. Pelaajat 
voivat joko suojata tiiminsä salasanalla tai jät- 





Pelaajan aseet ja taidot 
riippuvat siitä, millaisen 
hahmon hän valitsee. 
Paras vaihtoehto on 
ryhmä, jonka jäsenet täy- 
dentävät toisiaan. 


Valittuaan sopivan 
hahmon pelaaja voi 
muokata tämän ulkonäön 
mieleisekseen. 


tää sen avoimeksi, jolloin tuntemattomatkin pe- 
laajat pääsevät vielä mukaan. Joukkueisiin voi 
kuulua yhdestä neljään pelaajaa. Jos aulassa ei 
ole tuttuja tyyppejä, on kohteliasta esittäytyä. 
Phantasy Star Onlinessa voi viestiä monin tavoin. 
Kohtelias lähettää Guild Cardin - eräänlaisen 
käyntikortin, jossa lukee hahmon nimi, rotu ja muu- 
ta kiintoisaa - ja jos haluaa vain ilmoittaa ole- 
massaolostaan, symbolichatilla se käy kätevästi. 
Symboleja on jo valmiiksi, mutta omiakin voi luoda. 
Jos jonkun toisen pelaajan kanssa mielii ryhtyä 
kunnon keskusteluun, tavallinen chat on paikal- 


Pelaajalla on erilaiset omi- 
naisuudet ja aseidenkäyt- 
tömahdollisuudet riippuen 
siitä, millaisen hahmon 
hän on valinnut. Paras 
porukka on tietysti sellai- 
nen, jonka kai jäsenet 
täydentävät toisiaan. 


Kun pelaaja on 
päättänyt, millaisella 
hahmolla hän haluaa 

seikkailla, sen ulkonä- 
köä voi säädellä kunnes 
kampaus, silmien väri 
ja vaatteet tuntuvat 


mieleisiltä. 


laan. Jos pelaajalla on näppäimistö, sen voi liittää 
Dreamcastiinsa ja ryhtyä kirjoittamaan. Sillä sil- 
mänräpäyksellä, kun Enter painuu pohjaan, viesti il- 
mestyy ruudulle kaikkien luettavaksi. Yksityis- 
keskusteluihin suositellaan Simple Mailia, jonka toi- 
minta on juuri sellaista kuin miltä kuulostaakin. 
Vaikka ohjaimella jutustelu käy periaatteessa 
päinsä sekin, näppäimistö on tietenkin sujuvampi 
väline, etenkin jos ei halua typistää vuorosano- 
jaan lyhennelmiksi ja keskeneräisiksi lauseiksi. 
Lohtuna näppäimistöttömille mainittakoon, että 
pelissä voi luoda kahdeksan erilaista lyhytkomen- 


Kun matka jatkuu ja pelaaja 

oN posauttanut ensimmäiset 
metallinväriset aarrearkut, jotka 
ovat heti karhunkaltaisten vihol- 
listen oikealla puolella, tuntuu 
kuin Yuji Naka työkavereineen 
olisi lopultakin onnistunut 
luomaan huipputeknologisen 
unelmamaailman. Sellaisen, 
josta he viimeiset 15 vuotta 
ovat unelmoineet. 


toa. Ja ainahan voi teeskennellä valin- 
neensa tarkoituksella matalan profiilin. 
Robotti ei tietenkään ole yhtä sanavalmis 
kuin taikuri. Loppujen lopuksi pelaami- 
nen on kuitenkin hauskinta näppäimistön 
kanssa. Phantasy Star Onlinessa pe- 
laaja saa kirjaimellisesti elää, hengitt 
ja keskustella Sonic Teamin innovatiivi- 
sessa maailmassa. 


On vaikea selittää, miksi Phantasy Star 
Onlinen tapahtumat sijoittuvat Ragol-ni- 
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miselle planeetalle. Ehkä tarkoituksena on tehdä 


muihin sarjan peleihin tutustuneiden olo kotoisak- 
si. Kaikkein ensimmäisessä pelissähän aurinko- 
kunnan nimi oli Algol, ja siitä lähtien samasta 
paikasta on nähty monenmoisia muunnoksia. Nyt 
tarkoitetaan tietenkin yhtä planeettaa, mutta Segan 
aiemmat käännökset ovat olleet vähintäänkin omi- 
tuisia, joten nimen ja yhteyden laita voi olla vähän 
niin ja näin. Eikä sillä oikeastaan ole edes kovin 
suurta merkitystä. Tärkeintä on, että ympäristöt 
ovat kauniimpia kuin koskaan aikaisemmin. En- 
simmäiseksi pelaaja pääsee käymään Forestissa. 
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Koska Phantasy Star Online on sarjan ensimmäi- 
nen peli, jossa on käytetty kolmiulotteista grafiik- 
kaa, metsä tuntuu hyvin erilaiselta kuin Mega Dri- 
ven peleissä. Alussa pelaaja astelee avaruusalus 
Pioneer 2:n kaukosiirtoportista uteliaana ja hivenen 
hämmentyneenä. Mutta kun matka jatkuu ja pe- 
laaja on posauttanut ensimmäiset metallinväriset 
aarrearkut, jotka ovat heti karhunkaltaisten vihol- 
listen oikealla puolella, tuntuu kuin Yuji Naka työ- 
kavereineen olisi lopultakin onnistunut luomaan 
huipputeknologisen unelmamaailman. Sellaisen, 
josta he viimeiset 15 vuotta ovat unelmoineet. 


Kun ensimmäinen tehtävä on suoritettu, on aika siir- 
tyä Hunter's Guildiin, Pioneer 2:lla sijaitsevaan toi- 
mistoon, jossa jaetaan uudet toimeksiannot. Palkan 
lunastettuaan pelaaja passitetaan seuraavaan 
tehtävään, joka sijoittuu luolaan. Kun luolahom- 
matkin on hoidettu pois alta, pelaaja siirtyy Ruin- 
sin kautta Templeen, joka on neljäs ja viimeinen 
alue. Niin kauan kuin ryhmään mahtuu, uusia pe- 
laajia voi milloin tahansa lyöttäytyä mukaan (ellei 
mukaantuloa estävää salasanaa siis ole) ja kentän 
lopussa voi käyttää telepilliä. Silloin kaukosiirto- 
portti avautuu pelaajan olinpaikan ja Pioneer 2:n 
välille. 

Kun olin päässyt jokaisen alueen läpi, ymmärsin 
mitä Yuji Naka tarkoitti sanoessaan, että tärkein- 
tä hänelle pelinluojana on olla johtamassa pelin 
valmistusta. Ja olen myös aivan varma, että hän on 
sisäistänyt strategiansa mahdollisuudet ja riskit. 
On mahdoton puolustautua siltä, että joku toinen 
saattaa innostua omasta ideasta ja tehdä vielä 
paremman pelin niistä aineksista, joita itse ei eh- 
tinyt ottaa omaan peliinsä tai joita ei tullut edes 
ajatelleeksi. Yuji Nakan ei kuitenkaan tarvitse olla 
hädissään. Phantasy Star Online on monessa mie- 
lessä täysin fantastinen peli. Tunnelma on yhtä 
taianomainen kuin ennenkin, grafiikka on sekä 
teknisesti vakuuttavaa että harvinaisen tyylita- 
juista, ja vaikka musiikki ja ääniefektit eivät he- 
rätäkään huomiota, ne kuitenkin tiivistävät pelin 
tunnelmaa. Ohjaus pelaa uskomattoman hyvin, ja 
minusta Sonic Team on tehnyt ihan oikein jäljitel- 
lessään Nintendon taktiikkaa, sillä Phantasy Star 
Onlinessa on roolipelille epätavallisen paljon toi- 
mintaa. Mutta vaikka Ragolilta lähtö tuntuukin 
tukalalta, en voi olla huomaamatta pelin puutteita. 
Uusien aseiden, parempien varusteiden ja tehok- 
kaampien taikojen hankkiminen on tosi hauskaa, ja 
keräily tuntuu merkityksekkäältä, kun pelaaja 20 ta- 
son jälkeen pääsee Hard-tason ryhmään. Kuiten- 
kin ymmärrän niitäkin, joiden mielestä neljä aluetta 
(tai rataa, jos niin haluaa) on liian vähän ja jotka 
kaipaisivat juoneen lisää vaihtelunvaraa. Mutta 
tällaisen Yuji Naka haluaa pelinsä olevan. Ja 
nykyään mukaudun hänen tahtoonsa. 

TANELI 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE PRG JULKAISIJA 
SEGA VALMISTAJA SONIC MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


Huipputeknologiaa hienoimmillaan. Harvat maailmat YO) 


GRAFIIKKA 
voivat ottaa mittaa Ragolin maisemista. 
ÄÄNET Eivät erityisen eteviä, mutta ääniefektit ja harmoninen — 
musiikki luovat tunnelmaa. z 
KONTROLLI — Eiihan virheetöntä, mutta melkein. 2 
HAASTE Peliin on periaatteessa mahdoton kyllästyä, jos v 9 


pelaaja on sosiaalinen ja pitää hahmostaan. 


YHTEENSÄ Historiallinen hetki. 


ZONE OF THE ENDERS 





Leo oma suu Zone of the Endersin sankaruuden lähe 
tiedostamattaan. Häneen kohdistuu miltei epäinhim 
paineita avaruusasema Antilian väestön pelastamiseksi. 


Konami kaahaa eteenpäin yhtenä edistyneim- 
mistä pelinvalmistajista. Zone of the Enders ei 
ole näyte vain loistavasta käsityöstä, vaan myös 
Konamin kunnianhimosta. Yhtiö ei pelkää pet- 
tymyksen tuottamista uskollisille pelaajille tai 
näkökannan laajentamista uusille ideoille. 


J o pelin alkupätkän mukaansatempaava laulu tekee 
selväksi, että Zone of the Enders on jotakin erityistä. 
Jylhä-äänisen naiskuoron a cappella -laulu aiheuttaa 
väristyksiä ja vajoan kuin hypnotisoituna verkkaisesti 
pelin uumeniin. 

Zone of the Enders on pohjimmiltaan toimintapai- 
notteinen seikkailupeli. Tapahtumat sijoittuvat Jupiterin 
kiertoradalle, Antilian avaruussiirtokuntaan, jonne lä- 
hetetään sotavoimia Maasta. Antiliassa nuori Leo 


voittaa robotti Jehutyn, jonka vuoksi avaruusasema 
miehitettiin. Siirtokunnan pelastamiseksi hänen täytyy 
lähteä ristiretkelle vihollisvoimia vastaan. 

Noriaki Okamura, joka vastaa sekä ohjauksesta et- 
tä käsikirjoituksesta, on intendentti Hideo Kojiman 
avulla hionut pelin lukuisat kentät täydellisiksi. Zone 
of the Enders huokuu laatua. Läpikotaisin. Sen pe- 
laaja saa tuta pian robotti Jehutyn hahmoon siirryt- 


tyään. Peli toimii loogisesti. Käytettäviä painikkeita ei 
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ole liikaa, ja ohjain on äärimmäisen herkkä nopeissa 
komennoissa. Vaikka Jehuty on varsinainen voiman- 
pesä koneeksi, sen ei tarvitse olla voimakas myös 
käytännössä, sikäli kun sitä ohjataan oikein. Pelaajan 
täytyy lähinnä opetella käyttämään hahmoa lähi- 
taisteluissa ja kaukohyökkäyksissä. Lähitaisteluissa 
Jehuty vetäisee esiin lasermiekan, joka tuottaa vihol- 
lisille vähäisiä vaurioita, mutta hiljaa seisomalla ja 
boostia lataamalla robotti voi tehdä erikoishyök- 
käyksiä. Boostin aikana robottia voi kyllä liikuttaa, 
mutta silloin Jehuty tekee toisenlaisen hyökkäyksen. 
Välimatkan päästä boost toimii erilaisesti. Silloin sillä 
voi joko lähettää voimakkaita ammuksia tai itseoh- 
jautuvia lasersäteitä. Boost on tärkeä lisä pelille. Se ei 
ainoastaan mahdollista tehokkaampia hyökkäyksiä 
vaan sen avulla voi myös välttää vihollisen laukaukset. 
Ellei se käy päinsä, suojauksen voi aktivoida nopeal- 
la R1-painalluksella. 

Välttääkseen sekavia taisteluja Noriaki Okamura on 
ottanut Zone of the Endersissä käyttöön samanlaisen 
järjestelmän kuin Legend of Zelda: Ocarine of Ti- 
messa. L1:n painallus merkitsee vihollisen siten, että 
tämä on aina pelaajan näkökentässä. Usein vihollisia 
on koko rypäs kerralla ja L1:llä voi valita, minkä 
vastustajan kimppuun käy. Lähellä 
oleva vihollinen lukittuu automaatti- 
sesti. Meta/ Gear Solidin tavoin vi- 
hollisilta pääsee karkuun hakemaan 
uusia voimia. Poistamalla vihollisen 
lukituksen ja hilpaisemalla tiehensä 
pelaaja saa karistettua kiusan- 
henget niskoiltaan. 


n 


Aluksi Jehutylta puuttuu koko joukko eri toimintoja. Nii- 
tä saa lisää käymällä dataterminaalissa lataamassa 
uutta informaatiota. Lisätoiminnot vaihtelevat aseis- 
ta suunnistusjärjestelmään. Dataterminaalissa tarvi- 
taan koodeja, joita pelaaja saa käsiinsä voittamalla 
tiettyjä vihollisia tai löytämällä niitä pelin varrelta. 


Noriaki Okamuran käsikirjoitus Zone of the Endersiin 
on pomminvarma ja vetoaa tunnepuoleen niin, että |o- 
pussa on vaikeaa pidätellä kyyneleitä. Näin hienosti 
kirjoitetusta pelistä onkin jo aikaa. Ei ole epäilys- 
täkään, etteivätkö Zone of the Endersiä olisi olleet te- 
kemässä alan parhaat suunnittelijat. Yoji Shinkawan 
robotit ja Nobuyoshi Nishimuran hahmosuunnittelu 
ovat osuneet nappiin, ja Hideo Kojiman vakaa käsi 
huolehtii pelattavuudesta. Sekä Zone of the Endersin 
visuaalinen puoli että äänimaailma ovat huippuluok- 
kaa, kaikki on luotu tiiviiseen symbioosiin. Voihan pe- 
li tuntua hieman lyhyeltä, sillä se kestää noin viidestä 
seitsemään tuntia, mutta lähin vertailukohde on Cap- 
comin seikkailu. Lisäksi pelissä on mahdollisuus kokea 
erilaisia loppuja, eikä kaksinpelissäkään ole häpei- 
lemistä, sillä siinä pääsee ohjaamaan kaikkia pelin ro- 
botteja. 


Ei ole € AK vaa etteikö Zone 
of the » * a. x 
suunnittelijoiden käsialaa. Yoji 
Shinkawan robotit ja Nobuyoshi 
Nishimuran hahmosuunnittelu 
ovat osuneet nappiin, ja Hideo 
Kojiman vakaa käsi pitää huolta 


ers olisi alan parhaiden 


pelattavuudesta. 


Taistelut 

| ovat 
useimmi- 
ten kiivai- | 


* erityisesti 


bossien 


kohtaami- 
nen ottaa 


todella 
koville. 
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Pelien polarisoituminen näyttäytyy yhä jyrkemmin aika- 
kaudella, jona konsoleista on tullut massojen viih- 
dettä. Konsoli joka kodissa kuulostaa tietysti hyvältä, 
mutta siitä seuraa, että ohjelmisto saa takkiinsa sa- 
maan tahtiin kuin pelaaminen lisääntyy. Karttuva 
konsolinomistajien määrä tarvitsee karttuvan määrän 
pelejä, ja silloin laatukontrolli usein huononee. Pe- 
laajien hajaantuminen lisääntyy samaa vauhtia, mistä 
seuraa että ydinryhmä menettää jalansijan sunnun- 
taipelaajista koostuvassa valtaväylässä. Eivätkä sun- 
nuntaipelaajien käsitykset tarvittavasta laadusta ja pe- 
lattavuudesta ole verrattavissa niiden muutamien 
eliittipelaajien kokemukseen, jotka ovat olleet muka- 
na konsolikauden aamuhämäristä saakka. Zone of the 
Enders on rohkea peli yhdeltä niistä harvoista pelita- 
loista, jotka edelleen uskaltavat panostaa yhtiön jat- 
kuvan selviytymisen ja menestyksen kivijalkana oleviin 
pelaajiin. Harvinainen, seuraamisen arvoinen esikuva 


muille pelinvalmistajille. MARTTI 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE SEIKKAILU JULKAISIJA 
KONAMI VALMISTAJA KCEJ WEST MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2. PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Räjähtävää, kristollinkirkasta ja sävähdyttävää. 

ÄÄNET Manipuloivia sävyjä ja ääniefektejä, joita visuaalinen 
puoli ryydittää. Mahtavaa! 

KONTROLLI — Suoraviivaista ja pikkutarkkaa. Helppokäyttöistä ja 
herkkää. 

HAASTE Taikuutta tihkuva käsikirjoitus vetoaa tunteisiin. Pituutta 


olisi ehkä voinut olla enemmän. 


YHTEENSÄ Yksi PlayStation2:n täydellisimmistä peleistä. 





BANJO-TOOIE 


Kaksi vuotta on kulunut siitä, kun Banjo ja 
Kazooie kukistivat ilkeän Gruntilda-noidan 
Raren värikylläisessä tasoloikkaseikkailus- 
sa. Ei tarvinnut miettiä, tulisiko noita 
takaisin vaatimaan kostoa, vaan kuinka 
pian se tapahtuisi. 


ö on pimeä ja kolkko, ja vettä sataa kaatamalla. 

Siitä ystävämme Banjo ja Kazooie viis veisaavat 
pelatessaan kaikessa rauhassa korttia Mumbo- 
shamaanin ja Bottles-myyrän kanssa neljän seinän si- 
sällä. Gruntilda ja hänen ensimmäisessä pelissä ai- 
heuttamansa ongelmat ovat painuneet unholaan 
ajat sitten. Ulkona yössä, pahantahtoista noitaa van- 
kina pitävän kiven liepeillä, on kuitenkin jotain te- 
keillä. Voimakas pora tunkeutuu vuorenseinämän lä- 
pi. Noidan kaksi pahaa siskoa ovat tulleet Gruntildan 
avuksi kätevä porakone mukanaan. Lyhyen sanan- 
vaihdon jälkeen noidat jatkavat, ja pian kivi väistyy. 
Hirvitys on irti! Kiven vankina vietetty aika on kuiten- 
kin jättänyt jälkensä, ja noita-akka muistuttaa nyt 


Banjo ponnistaa 
loikatakseen 
seuraavalle 
radalle. 


Tulimaailma ei 
ole niin vaaralli- 
nen kuin miltä 
näyttää. Täytyy 
vain pitää pää 
kylmänä. 


melkoisesti luurankoa. Mutta siskoilla on taas suun- 
nitelma. Valtavan B.O.B.-vempeleen avulla he imevät 
elinvoimaa ympäriltään ja siten Gruntilda on pian 
entistä ehompi. Ennen linnaansa palaamista Ban- 
jon ja Kazooien arkkivihollinen räjäyttää kuitenkin 
heidän kotinsa tuusan nuuskaksi. Eikä siinä vielä ka- 
ikki, vaan poloinen Bottles ei ehdi paeta rakennuk- 
sesta ja menee sen mukana. Kun peli ja kostonkierre 


käynnistyvät, musiikki muuttuu molliin. 


Banjo-Tooie muistuttaa hyvin paljon edeltäjäänsä. 
Banjo-Kazooiesta tuttuun tyyliin seikkailu on saanut 
vahvoja vaikutteita Super Mario 64:stä. Siinä siis 
kierrellään laajoissa 3D-maisemissa, joista pääsee eri- 
laisiin alamaailmoihin. Ovia aukenee uusiin paikkoi- 
hin, kun pelaaja kerää mahdollisimman monia pala- 
pelinpaloja. Setelit, joita tarvittiin ykkösessä, käyvät nyt 
maksuksi Jamjarille, Bottlesin veljelle joka on otta- 
nut hoitaakseen siskonsa tehtävän. Jamjarin puoleen 
voi siis kääntyä, jos haluaa oppia uusia liikkeitä ja tai- 
toja, ja opittavaa kyllä riittää. Setelit ja palapelinpa- 
lat eivät suinkaan ole ainoat hankittavat. Hunajaka- 
kuista saa voimaa, ja jos voimaa kertyy tarpeeksi, 


pelaaja saa lisäyksen energiamittariinsa. Jinjot, värik- 





käät ykkösestä tutut olennot, ovat saaneet saman 
tehtävän kuin viimeksikin. Jos siis pelaaja löytää ne 
kaikki joltakin radalta, hän saa uuden palapelinpalan 
purtavakseen. Lisäksi ilkeä Gruntilda on mennyt re- 
pimään taikakirja Cheaton sivut ja sivut löytävä saa 
palkaksi fuskuja. Taikataitoinen alkuasukas Mumbo on 
tullut takaisin, tällä kertaa pelattavana hahmona. 
Mumbolla ei tosin ole kovin laajoja liikekuvioita, mut- 
ta hänen erityisissä paikoissa suorittamansa taiat 
hyvittävät muita puutteita. Kun Mumbo ryhtyy seik- 
kailemaan omin päin, hänellä ei tietenkään ole yhtä 
paljon aikaa kuin ensimmäisessä pelissä Banjon tai 
Kazooien muuntelemiseen. Se homma siirtyykin inti- 
aanityttö Wumballe. Mumbon tavoin hän vaatii pie- 
neksi palkkioksi pienen taikaolennon, joka oleilee ty- 
tön wigwamin lähistöllä. Kun otus on löytynyt, Wumba 
tarjoaa mielellään taikojaan ja muuttaa ystävämme 
milloin dinosaurukseksi, milloin pesukoneeksi. Kun 
keräiltävää on näinkin paljon, on onni että ohjaus 
on niin kellontarkkaa. Se on enemmän tai vähem- 
män samanlaista kuin Banjo-Kazooiessa, tosin tie- 
tyin lisäyksin. Kiinnostavimpia lisäyksiä on se, että 
tietyin paikoin pelaaja pystyy tosiaan erottamaan 
kaksikon ja ohjaamaan erikseen karhua ja lintua. Toi- 


SUPER POWER 


nen kiva lisä on se, että 
joillakin radoilla pelaaja voi 
Banjon hahmossa käyttää 
Kazooieta elävänä kiväärinä 
ja räiskiä vihollisia aitoon 
Perfect Dark -henkeen, vie- 
läpä hahmon näkökulmasta 
ja kaikkea muuta vastaavaa 
herkkua. Lopuksi peliä voi pe- 
lata neljä pelaajaa lukuisissa 
erilaisissa pienoispeleissä. Pikkupelit vaihtelevat juu- 
ri mainitusta Doom-kloonista sukellusvenepeleihin ja 
tietovisoihin. Moninpelistä jää hutaisun maku, se tun- 
tuu bonukselta, jonka Rare on sujauttanut mukaan ti- 
laisuuden koittaessa. Hyvä homma joka tapauksessa. 


Ei jää epäselväksi, että peli on konsolin historian ko- 
meimpia luomuksia. Maailmat ovat valtavia, yksityis- 
kohtaisia ja kauniisti valaistuja. Hahmot ystävistä vi- 
hollisiin ovat siististi animoituja ja sopivat hyvin ym- 
päristöihinsä. Onpa Banjo saanut ihan oikean var- 
jonkin erona Banjo-Kazooiessa jaloissa pyörineeseen 
mustaan palloon. Peli on muutenkin täynnä vaikutta- 
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Ei jää epäselväksi, että peli on 
konsolin historian komeimpia 
luomuksia. Maailmat ovat 
valtavia, yksityiskohtaisia ja kau- 
niisti valaistuja ja pelistä huomaa, 
että Rare hallitsee Nintendon kon- 
Solin suurin piirtein täydellisesti. 


via efektejä ja siitä huomaa että Rare hallitsee 
Nintendon konsolin suurin piirtein täydellisesti. Yksi 
ongelma kuitenkin kummittelee siellä täällä, nimittä- 
in kuvien takkuileva pyörimisnopeus. Suhteellisen 
usein peli tuntuu katkonaiselta kuvien hitaan päivit- 
tymisen vuoksi, ja se on sääli muuten näinkin upeas- 
sa pelissä. Paikoitellen peli tuntuu jopa hidastetulta. 
Grafiikka on joka tapauksessa vaikuttavaa, eikä pe- 
liin tarvita edes Expansion Pakia! Musiikki on kaunis- 
ta ja tunnelmallista. Rare on jälleen käyttänyt lystik- 
käitä kappaleita kuvaamaan hahmojen ääniä. Se 
on aluksi tosi hauskaa, mutta pidemmän päälle jok- 
seenkin ärsyttävää. Puhumattakaan sen innostavuu- 


desta, jos peliä pelaa keskellä yötä. 





Banjo-Tooie muistuttaa valtavasti edeltäjäänsä. 


Mutta jos pidit Banjo-Kazooiesta, jatko-osa on to- 
della tutustumisen arvoinen. Peli ei ole erityisen oma- 
peräinen, mutta sitä tuskin kukaan odottikaan. Sitä 
vastoin se on uskomattoman hyvin tehty ja hauska 
seikkailu. 

TANELI 


PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE TASOLOIKKA JULKAISIJA 
NINTENDO VALMISTAJA RARE MYYNNISSÄ HUHTIKUU 
PELAAJIA 1 = 4 PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — Yksi Nintendo 64:n komeimmista peleistä 

ÄÄNET Kauniita ja tunnelmallisia melodioita. Hauskoja ääniefek 
tejä ja "ääniä", jotka tosin saattavat käydä hermoon. 

KONTROLLI — Rarella on homma hanskassa. 

HAASTE Valtavia maailmoja ja paljon keräiltävää. 


YHTEENSÄ | Värikylläinen ja viihdyttävä seikkailu. 


SHADOW OF MEMORIES 


Junko Kawanon kohuttu peli Shadow of 
Memories on viimeinkin täällä. Nyt sinulla 
on tilaisuus muuttaa kohtaloasi. Ole silti 
varuillasi, ettet muuta sitä liikaa. Kuka tie- 
tää, mitä voi sattua? 


E" Kusch on sympaattinen nuorimies, joka elää 
melko normaalia elämää. Hän ei kuitenkaan osaa 
aavistaa, että se päättyy tavalliseen kävelyyn rauhal- 
lisessa Lebensbaumin kaupungissa. Mutta juuri niin ta- 
pahtuu. Hämärä hahmo, jota Eike ei ehdi edes nähdä, 
puukottaa häntä selkään kun hän sitä vähiten osaa 
odottaa ja jättää hänet kuolemaan keskelle katua. 


Maailma haihtuu, ja herätessään Eike on synkässä 
huoneessa, jota koristavat antiikkiesineet ja risaiset 
patsaat. Kaikuva ääni, joka ei tunnu kuuluvan kenel- 
lekään, tervehtii Eikeä ja kertoo tämän olevan kuollut. 
Eikellä on ymmärrettäviä vaikeuksia sulattaa kuule- 
maansa, mutta hän suostuu lopulta kuuntelemaan 
äänen tarjouksen. Esittämättä suoranaisia vaatimuksia 
ääni nimittäin ehdottaa Eikelle mahdollisuutta uhmata 
kohtaloaan ja estää oma kuolemansa. Avukseen mies 
saa digipadin — oudon kapineen, jolla voi matkata 
ajassa. Sen kummemmin vitkastelematta Eike siirtyy 
aikaan puoli tuntia ennen murhaa. Hänen suunnitel- 
manaan on kerätä pieni kansankokous kohtalokkaa- 
seen kellonlyömään mennessä säikyttääkseen mur- 
haajan tiehensä. Suunnitelma toimii. Mutta salaperäi- 


Ellei pelaaja onnistu pelastamaan Eikea, tämä kokee kovan kohtalon. Täytyy olla 
todella rasittavaa potkaista tyhjää kerta toisensa jälkeen. 


nen murhaaja ei luovuta helpolla. Ennustajan avulla Ei- 
ke saa tietää, että hän onnistui vain siirtämään kuo- 
lemaansa hiukan. Taistelua käydään siis sekä aikaa 
vastaan että sen avulla. Ja mitä motiiveja arvoituksel- 
lisella äänellä lopulta oli Eiken auttamiseen? Ken saa 
elää, saa tietää. 


Peli käsittelee siis pääasiassa aikamatkoja. Shadow of 
Memoriessa matkoja käsitellään melko omintakeisesti. 
Alkuperäisen ajanjakson, siis murhajakson, aika ku- 
luu nimittäin rinnakkaisesti muiden ajanjaksojen kans- 
sa. Ajassa edestakaisin loikkimalla ei siis pysty voitta- 
maan aikaa, niin hullulta kuin se kuulostaakin. Jos 
murhaan on alkuperäisessä ajanjaksossa puoli tuntia 


aikaa, juuri sen verran aikaa on jäljellä, oli pelaaja sit- 


Seikkailun syö- 
vereissä pelaajan 
valtaa totinen 
tunnelma. Joku 
tai jokin tarkkai- 
lee jokaista Eiken 
liikettä. 
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ten missä ajassa tahansa. Eiken digipadissa on pieni 
mittari, josta näkee montako aikamatkaa on jäljellä. 
Mittarin saa täyteen keräämällä pieniä hohtavia ener- 
giapalloja, joita on ripoteltu kaikille aikakausille. Niitä 
löytyy niin helposti, että pelaaja harvoin juuttuu mi- 
hinkään aikaan vailla poispääsyä. Alussa pelaajan 
tulee muunnella nykyaikaa tuomalla toisilta aikakausilta 
tiettyjä esineitä. Jos 
pelaaja siirtyy esi- 
merkiksi 1500-lu- 
vulle ja estää puun 
istuttamisen, mur- 
haajalla ei ole 
enää nykyajassa 
mitään piilopaik- 


kaa. Puuhat eivät yleensä ole erityisen hankalia, ja 
pelaajan on helppo keksiä, mitä pitää tehdä. Eiken 
saa myös melko helposti toimimaan mielensä mukaan. 
Osittain siksi, ettei ohjausjärjestelmä ole erityisen mo- 
nimutkainen ja osittain siitä syystä, että seikkailu pe- 
rustuu ennemmin loogiseen ajatteluun kuin näppärään 
näppityöskentelyyn. Jos johonkin kohtaan jää jumiin, 


Tunnelma on pelin vahvimpia valttikort- 
teja. Pienet pätkät, joissa N | 
katsomaan taaksensa, synkeä musiikki 
sekä vangitseva juoni saavat pelaajan 
pysymään tiukasti kiinni TV-ruudussa. 


ike kään 


Eikellä on käytettävissään hyödyllisiä muistiinpanoja. 
Ylipäänsä ottaen peli sujuu kuitenkin katkoitta. 


Lebensbaum on nimensä mukaisesti erittäin saksa- 
laisvaikutteinen kaupunki (Lebensraum? Eikö tämä 
ole melko ironista? -Toim. huom. ). Talot ja kujat ovat 
kauniita ja yksityiskohtaisia, mutta kaupunki tuntuisi 
viihtyisämmältä, jos kaduilla kiertelisi vähän enemmän 
ihmisiä. Kaupunki ei ole yhtä elävä kuin Shenmuen 
uskomattomat miljööt. Toki Shadow of Memoriesissa on 
täysin toisenlainen tunnelma, mutta tuntuu turhan au- 
tiolta, kun keskikokoisessa kaupungissa liikuskelee kol- 
melta iltapäivällä vain kaksi henkilöä. Muuten juuri 
tunnelma on pelin vahvimpia valttikortteja. Pienet 
pätkät, joina Eike kääntyy katsomaan taaksensa, hyvä 
ja synkkä tunnelmaa luova musiikki sekä vangitseva juo- 
ni saavat pelaajan pysymään tiukasti kiinni TV-ruu- 
dussa. Martti sai tosiaan ajaa minut tieheni toimituksen 
PlayStation2:n ääreltä kerran jos toisenkin, kun hänen 
piti päästä pelaamaan Zone of the Endersiä. Eike itse 
on muiden Shadow of Memoriesin hahmojen tavoin yk- 
sityiskohdin koristeltu ja kauniisti rakennettu. Täysin 
täydellinen hän ei kuitenkaan ole, lähinnä siksi, että osa 
animaatioista ei näytä kovin ihmismäisiltä. Hän on jo- 
ka tapauksessa erilainen ja mukava pelihahmo. Hänen 
äänensä on suhteellisen uskottava, kuten useimmat 
muutkin pelin äänistä. Ei mikään , mutta ääni ei kui- 
tenkaan häiritse tarinaa millään tavalla. Etenkään, 
kun tarinaa tukee niin hyvä ja salamyhkäinen musiikki. 
Voi huomata, että pelaajan halutaan olevan varuil- 
laan, vaikka pelissä ollaankin kaupungissa ja vielä 
keskellä päivää. Pelin suurin ongelma on se, että tari- 


na vie toisinaan liikaakin tilaa. Toisin sanoen valmiit jak- 


to kohtaus, jossa Eike tapaa itsensä. Junko Kawano on kirjoittanut mystiik- 
pursuavan käsikirjoituksen, joka paikoitellen muistuttaa David Lynchin 
oksia. 


sot ovat pitkiä, ja pelaamista on vähän. Eipä tuo silti 
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mitään haittaa, niin vangitseva tarina on. Paikoi-tellen 
olisin kyllä kaivannut enemmän omaa ohjaamista. 


Shadow of Memoriesilla on tarjottavanaan suggestii- 
vinen ja erilainen pelielämys. Kun seikkailuun on pääs- 
syt sisälle, poispääsy ei enää sujukaan helposti, jos si- 
tä jostain syystä haluaa yrittää. Peli ei ole likimain- 
kaan yhtä pelottava kuin Konamin kauhuklassikko Silent 
Hill. Eikä kyllä yhtä hyväkään. Mutta jo pelkän peli- 
idean vuoksi peliä kannattaa kokeilla. Kun se on vielä 
näin hyvin tehtykin, ei voi muuta kuin kiittää ja ottaa 


vastaan, mitä sillä on annettavana. TANELI 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE SEIKKAILU JULKAISIJA 
KONAMI VALMISTAJA KONAMI MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Kaunista, yksityiskohtaista ja hienoilla efekteillä 
ehostettua. | 

ÄÄNET Hyvin tunnelmallista musiikkia, tosin äänet olisivat voi- 
neet olla hieman parempia. 

KONTROLLI — Eijoudu kovalla koetukselle, mutta toimii hyvin. 

HAASTE Kohtalon muuttamiseen kuluu aikaa. 


YHTEENSÄ | Arvoituksilla, tarinalla ja tunnelmalla täytetty 
seikkailu. 


N 
8 
6 

7 

8 


ARMORED CORE 2 


From Software on aina ollut mieltynyt post- 
apokalyptisiin puitteisiin. Armored Core Zei 
ole poikkeus. 


M: on romahtanut lukuisten sotien ja luon- 
nonvarojen ylenpalttisen tuhlauksen seu- 
rauksena. Jäljellä on vain autio maisema, jossa ih- 
miskunta kamppailee täydellistä tuhoa vastaan. 
Marsissa, jonne monet ovat etsiytyneet, tilanne on 
hieman parempi, joskin megayhtiöiden välillä riehuu 
sota. Kolme suurinta korporaatiota, LCC, Zio Matrix 
ja Emeraude eivät kaihda keinoja saadakseen pla- 
neetan hallintaansa. Niiltä puuttuu kuitenkin riit- 
tävästi tulivoimaa voimapiirin luomiseksi, ja silloin 
mukaan kuvaan astuu Raven, titaaniin koteloitu 
palkkasoturi. 

Kaikilla yhtiöillä on omat miliisinsä ja ase- 
voimansa. Useimmat ovat mukana aseiden ja ro- 
bottien varaosien tuotannossa. Juuri heidän asei- 
taan ja lisäosiaan pelaaja joutuu ostamaan halu- 


tessaan parannella robottiaan. Siitä syntyy erään- 


lainen sairas kiertokulku, jossa raha vain kiertää kä- 
destä toiseen. Tehtävät eivät ole aina niin tuottavia 
kuin pelaaja saattaa toivoa ja voitot hupenevat 
korjauksiin ja ammuksiin. Armored Core 2 ei ole vain 
peli, jossa kyvyt ja taktiikka ratkaisevat, vaan eko- 
nomiset taidot ovat vähintään yhtä tärkeitä. 
Ravenin hahmossa voi ryhtyö monenmoiseen 
puuhaan. Pelin alussa on erittäin tärkeää punnita jo- 
kainen askelensa huolella. Tärkein tehtävä on ro- 
botin kehittäminen ja siihen vuorostaan tarvitaan 
pääomaa. Rahaa saa toimeksiannoista. Niiden 
vaikeustaso vaihtelee, samoin palkkaus. Pitemmän 
päälle saattaa kannattaa olla uskollinen samalle yh- 
tiölle ja Ravenin eniten auttama yhtiö saa eittä- 
mättä yliotteen. Pelaaja vaikuttaa tapahtumiin. 
Rahaa voi tienata myös tulevaisuuden gladiaat- 
toriareenalla, jossa 50 osanottajaa kamppailee 
voitosta. Aloittelijana pelaaja starttaa huonoim- 
masta asemasta, josta täytyy sitten vain taistella 
tie-nsä huipulle. Palkka on kehno ja riittää hädin tus- 
kin uuteen lämmönsäätelijään, mutta pelin jatkues- 
sa ja voiton mahdollisesti rapsahtaessa palkinto- 


rahoja tulee enemmän. 20 voiton jälkeen aree- 
nasta tulee tärkeä pääomalähde. 

Tehtävistä ja areenan työläistä taisteluista kerty- 
vät tulot menevät lyhentämättöminä robotin pa- 
ranteluun. Rahaa saa uppoamaan moneen paik- 
kaan: päähän, keskivartaloon, käsivarsiin, jalkoi- 
hin, turboihin, generaattoriin, tietokoneen ohjaa- 
maan näköön, jäähdytysjärjestelmään, sekä oikean 
että vasemman käden aseisiin, selän aseisiin, si- 
säisiin uudistuksiin, laajennuslaitteistoon ja valin- 
naisiin osiin. Jokaista osa-aluetta voi lisäksi hioa ir- 
vokkuuteen asti. Mutta kyse ei ole vain kahden 
plasmatykin asentamisesta kumpaankin käteen tai 
kahdeksasta ohjuksesta selässä. Raskaus ja ener- 
giankulutus ovat huomionarvoisia seikkoja. Pelaajan 
täytyy pystyä luomaan ihannerobotti, joka toimii 
pelaajan saamissa toimeksiannoissa ja jonka ohjailu 
sopii parhaiten pelaajalle ja tämän tarpeisiin. Ehkä 
tärkeintä on hankkia raskaita aseita, sillä tulivoima 
on yhtä tärkeää kuin liikkuvuus. 


Tehtävien lisäksi myös taistelut ovat vaihtelevia. 
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Välillä ne tuntuvat tosi tulisilta, toisinaan ne vain 
hämmentävät. Kestää hetken, ennen kuin pelaaja 
tajuaa, ettei kaikkea tarvitse tuhota. Että jotkin 
päämäärät voi saavuttaa heittäytymättä taistelun 
tuoksinaan. Toimeksiannon epäonnistuminen voi 
koitua kohtalokkaaksi, sillä pelaaja vastaa itse ko- 
ko komeudesta. Tuhoutunut robotti ja pari tonnia 
ammuttuja panoksia eivät tule ihan halvaksi, minkä 
seurauksena tilin tasapaino heilahtaa miinukselle. 


Failure is not an option. 


Kaiken kaikkiaan pidän Armored Core 2:sta. Front 
Missionin tavoin siinä voi rakentaa ja viritellä luo- 
muksensa täydelliseksi jalkaväkirobotiksi. Parhai- 
ten sopivien osien ja aseiden etsiminen on kivaa 
ajanvietettä sekä teoriassa että käytännössä. Ja 
kun kaikki osat ovat tasapainossa, omaa suuruut- 
taan ei voi olla ihastelematta. Etenkin, kun vastusta- 
jat kaatuvat areenalle kuin kelot konsanaan. 
Parista syystä Armored Core 2 ei kuitenkaan saa 
parempaa arvosanaa. Osasyynä ovat jotkin aiheel- 
taan yksitoikkoiset tehtävät ja taistelut sekä tietyn- 


Front Missionin tavoin Armored Core 2:ssa voi 
rakentaa ja viritellä luomuksensa täydelliseksi jalka- 
väenrobotiksi. Parhaiten sopivien osien ja aseiden 
etsiminen on kivaa ajanvietettä sekä teoriassa että 
käytännössä. Ja kun kaikki osat ovat tasapainos- 
sa, omaa suuruuttaan ei voi olla ihastelematta. 


lainen persoonattomuus pelin ilmapiirissä. Paikoi- 
tellen tässä virtuaalimaailmassa on tosi kuollutta. 
Myös kontrolli ärsyttää toisinaan. Se helpottuu 
parin tunnin rankan pelaamisen jälkeen, mutta en 
väitä että kontrollissa olisi onnistuttu. Tämäntyyli- 
sessä pelissä kontrollin täytyy olla yksinkertaista ja 
herkkää, ja luulen että moni pelästyy hetken pelat- 
tuaan. Siispä yhteenvetona voitaneen todeta, että 
Armored Core 2 on hauska peli, mutta vaikea 


omaksua. MARTTI 


| Täydellisen robotin rakentamiseen hupenee 
aikaa. Ja aikaa kuluu myös tarvittavan pää- 
oman keräämiseen. Eniten Armored Core 2:sta 


kärsivällisyyttä. 


| SC MaC 
manx 

Providence 
PALLIT Kakaan 
[0 


He Is the ultimate 
* varrlor, but has 
spent so long at 
top eithout a 
allenge that 
he's grown bored. 


His true desire Isn't fame, 


but a vorthyhile opp 
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PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE RÄISKINTÄ JULKAISIJA 
CRAVE VALMISTAJA FROM SOFTWARE MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Paikoin tehokasta ja tosi siistiä. Tunnelma kärsii kuitenkin 
liion monesta jähmeästä ja keinotekoisesta aineksesta 

ÄÄNET Laaja kirjo musiikkityylejä. Futuristiset klubikappaleet 
saavat sikermässä eniten jalansijaa. 

KONTROLLI — Rajapinnat eivät pidä aina paikkaansa, ja ohjauksen op- 
piminen vaatii aikansa. 

HAASTE Peli vaatii aikaa ja jaksamista. Sisälle pääseminen vie ai- 
kaa, ja ulospääsy kestää vielä kauemmin 

YHTEENSÄ = Ostamisen arvoinen peli genrestä pitäville 
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BREATH OF FIRE IV 


Se, että Capcom mieluusti kierrättää hyväk- 
si koettuja ideoita, ei ole suurikaan salai- 
suus. Mitäköhän tämän RPG-sarjan seuraa- 
valta osiolta onkaan odotettavissa? 


lipa kerran pelisarja, joka tunnettiin nimellä 

Breath of Fire. Sen jokaisessa osassa esiintyi si- 
nihiuksinen poika nimeltä Ryu, taitava miekkamies, jol- 
la oli myös kyky muuttaa itsensä lohikäärmeeksi. Hä- 
nen kumppaninsa oli prinsessa Nina. Ninalla oli siivet 
ja koska hän oli aito roolipeliprinsessa, hänellä oli 
myös kaikenlaisia maagisia taitoja. Mutta vaikka he 
kohtasivat toisensa jokaisessa Breath of Firen uu- 
dessa osiossa, he eivät näyttäneet tuntevan toisi- 
aan tavatessaan jälleen uudessa pelissä. Saagan 
neljännessä osassa Nina oli kadottanut rakkaan si- 
sarensa ja lähti etsimään tätä ystävänsä Crayn kans- 
sa. Matkan aikana heidän lentolaitteensa - kuin Jedin 
paluusta - rikkoutui erään lohikäärmeen törmätessä 
heihin. Nina jätti Crayn hylyn luokse, lupasi pikaista 
jälleennäkemistä ja lähti kohti läheistä Sarain kau- 
punkia etsiäkseen korjausosia lentolaitteeseen. Mat- 
kalla hän kohtasi vielä yhden lohikäärmeen. Tämä 
ei kuitenkaan ollut yhtä vihamielinen kuin edellinen ja 
väistyi viisaasti etäämmäs. Kun Nina jälleen oli läh- 
temässä kohti kaupunkia, hänen silmänsä osuivat 
alastomaan sinihiuksiseen poikaan, joka makasi maas- 
sa jonkin matkan päässä. Kävi ilmi, että pojan nimi oli 
Ryu. Koska hän ei muistanut lainkaan kuka oli tai 
mistä hän oli sinne joutunut, hän lähti mielellään 
seuraamaan Ninaa. Yhdessä he siis matkasivat 
Saraihin. Samaan aikaan toisella puolen maailmaa 
Fou-Lou, Fou-imperiumin vanha hallitsija, heräsi jälleen 
henkiin monivuotisen horroksen päätteeksi. Hänen 
suunnitelmansa olivat hämärän peitossa, mutta selvää 
oli, että hänen tiensä tulisivat risteämään Ninan ja 
Ryun polkuja ennemmin tai myöhemmin. Mitä tulisi ta- 
pahtumaan, sitä ei tiennyt vielä kukaan. 


Breath of Fire IV on pääosin klassinen RPG-peli. En- 
sinnäkin siinä on grafiikkaa, joka muistuttaa melkoi- 
sesti kolmososaa, toisin sanottuna 2D-hahmoja po- 
lygonimaailmassa. Suurin muutos edelliseen peliin 
nähden on se, että pelaaja pystyy nyt kääntelemään 
kameraa kokonaisin kierroksin, kun aiemmin sitä pystyi 
kääntämään vain hiukan. Tällaiseen peliin pystyy 
tietysti rakentamaan aivan erilaiset ympäristöt kuin 
kiinteän kameran sisältävään peliin, mutta tämä ei ole 
toisaalta aivan ongelmatonta. Koska kameraa ei voi 
kääntää portaattomasti, perspektiivejä on kuitenkin 
vain neljä erilaista, yksi joka ilmansuuntaan. Tosin 
näiden sisällä voi sitten hiukan väännellä näkymää, 
mutta kokonaiskuvan saaminen ympäristöstä on silti 
hiukan vaikeaa seikkailijaporukan kuljeskellessa ym- 
päriinsä sekavassa kaupungissa. Näytön yläosan 
kompassi varmistaa kuitenkin, ettei pelaaja menetä 
suuntavaistoaan aivan täysin. Ninan hahmossa voi li- 
säksi lennähtää tarkastelemaan tilannetta hieman 


Vaikka grafiikka on puhdasta ja terävää, tuntuu että Capcom ei ole yt Y 
siin osiin verrattuna peli vaikuttaa suoralta jatko-osalta vailla kovin isoja parannelmia. Se saattaa jurppia sarjaa 


aiemminkin pelanneita. 


korkeammalta ja saada siitä siten paremman yleis- 
kuvan. Pelin hahmogalleria on animoitu ja suunni- 
teltu hienosti. Tuntuu kuitenkin siltä, että he ovat 
muuttuneet liian vähän kolmosen ja nelosen välillä. 
Tehosteet, taiat ja bossihyökkäyksetkin ovat hienoja, 
joskaan eivät aivan Final Fantasy -tasoa. Sama pätee 
myös musiikkiin. Se on tosin hiukan tunteikkaampaa 
kuin edellisessä osassa, mutta todella mieleenpai- 
nuvia melodioita pelistä ei löydy montakaan. Tyyli 
vaihtelee klassisesta RPG-kamasta arabialaisiin sä- 
veliin ja kolmospelin tyyliseen helpompaan musiik- 
kiin. Kolmosen tapaan päähenkilöillä on puheäänet 
taisteluissa, yleensä se tarkoittaa pikku huudahduksia 
kuten "Heall" tai "Purifyl". Niiden intonaatiosta käy 
selvästi ilmi, että peli on valmistettu Japanissa. 


itsinyt yrittää ihan parastaan. Sarjan edelli- 





Seikkailijajoukon ohjaaminen on suhteellisen help- 


poa. Pelaajan tarvitsee vain seurata viivoja seikkailun 
eri paikkojen välillä. Ohjaaminen kaupungeissa tai 
luolissa ei sekään ole vaikeaa. Mutta peli-idea ei oi- 
keastaan tarvitsekaan tämän puolen vaikeuksia, kos- 
ka tärkeimpiä ovat taistelut, joissa pelaajaltakin vaa- 
ditaan enemmän. Taistelusysteemi muistuttaa luon- 
nollisesti paljon edellisiä pelejä. Suurin ero on se, 
että nyt pelaaja pystyy iskemään kahta eri hyökkäys- 
linjaa myöten. Kolmen henkilön taistelussa kumppanit 
voivat päästä vuorollaan lepäämään ja tulla sitten 
esiin kohentunein voimin, ilman riskiä hyökkäyksen 
kohteeksi joutumisesta. Systeemi toimii siten, että ne 
kolme henkilöä, jotka pelaaja ensiksi valitsee teke- 
mään jotakin, ovat etualalla, kun taas muut jäävät 


SUPER POWER 


sed 
jien hahmosuunnittelu muuttuu aina vain 


Capcomin kuvi 
sekavammaksi. Mitä yhtäläisyyksiä löytyy viimeisimmistä 
Street Fighter -peleistä ja Breath of Fire IV:stä? 





Pelin hahmogalleria on kauniisti animoitu ja hienosti 
suunniteltu. Tuntuu kuitenkin siltä, että hahmot ovat 
muuttuneet liian vähän kolmosen ja nelosen välillä. 
Tehosteet, taiat ja Dossihyökkäyksetkin ovat hienoja, 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RPG JULKAISIJA 


joskaan eivät aivan Final Fantasy -tasoa. 


taka-alalle. Taistelut toimivat hienosti, joskin tuntuu 
hiukan turhauttavalta taistella tusinavastustajia vas- 
taan, kun jokaisen kamppailun alussa siihen pitää val- 
mistautua pakollisien alkuefektien ajan. Onneksi itse 
taistelujen aikana pitkät panoroinnit pystyy välttä- 
mään. Vastustajien taso kohenee nopeasti, aivan 
kuten viimeksikin. Mukana on edelleen myös pieniä 
minipelejä vaihtelua tuomassa. 


SUPER POWER 


Ei ole epäilystäkään siitä, että Breath of Fire IVon 
hyvä roolipeli. Valitettavasti vain se muistuttaa keskei- 
siltä osiltaan hiukan liiaksi edeltäjäänsä. Ja vaikka 
Capcom tekeekin parannuksia joka osaan, tämä ei 
ole yhtä puoleensavetävä kuin suuret roolipelit ovat. 
Varsin viihdyttävä seikkailu se joka tapauksessa on. 
Breath of Fire III:sta kaipaan vain suosikkiani Pecoa. 

MARTTI 


VIRGIN VALMISTAJA CAPCOM MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Kauniisti animoituja 2D-hahmoja hienossa polygoniym- 7 
päristössä. 

ÄÄNET Kaunista, mutta hiukan kasvotonta musiikkia. Klassisia 7 
äänitehosteita. 

KONTROLLI — Ei mitään ongelmia ohjauksen tai taistelujen kanssa. 8 

HAASTE Laaja seikkailu. 8 


YHTEENSÄ = Kelvollinen RPG, joka tosin muistuttaa turhan 
paljon edeltäjiänsä. 
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SAMBA DE AMIGO 


Samba De Amigo on osoitus siitä, että 
Sega on yksi tämän päivän rohkeimmista ja 
kekseliäimmistä pelifirmoista. Se, pääseekö 
se myös eniten myyvän firman asemaan, on 
puolestaan ihan eri asia. Raha ja arvostus 
eivät tarkoita samaa. 


päilemättä Segan pelit ovat pelihallien ominta- 





keisimpia luomuksia. Se, että firma kääntää useat 
hallipelit konsoleille, on hiukan hämmästyttävää. Ko- 


likkopelien suurin viehätyshän piilee kuitenkin isoissa 


pelipömpeleissä ja erikoismuotoilluissa ohjaimissa ja 
istuimissa, ja kun konsolitason lisälaitteet tulevat ku- 
vaan mukaan, ne ovat joko liian kalliita yhtä peliä var- 
ten - kuten Samba De Amigossa - tai liian mitättömiä 
oikean tunnelman luomiseksi. 

Samba De Amigo kuuluu samaan lajityyppiin kuin 
Konamin musiikki- ja tassipelit. Siinä siis pitäisi pysy- 
tellä samassa tahdissa koneesta kuuluvan musiikin 
kanssa. Mutta tällä kertaa ei ole kyse kosketusherkän 
maton napsuttelemisesta tai ohjaimen liikuttelusta, 
vaan kahden punaisen, muovisen marakassin hei- 
luttelusta. Idea sinänsä on todella hauska. Peli nau- 
rattaa riippumatta siitä pelaako yksin vai katseleeko 
jonkun muun peliä. Kaupassa ei kuitenkaan naurata, 


cor 


000940008 





sillä Samba De Amigo -pakkaus maksaa noin 1000 
mk. Systeemi on nimittäin suhteellisen hieno. 


Peli alkaa, kunhan pelaaja saa ensin marakassit ja 
maracas-sensoreilla varustetun maton asennettua. 
Pelaajan on seistävä jälkimmäisen päällä. Tämän jäl- 
keen pitää asettaa oma pituus peliin, jotta matto 
pystyy rekisteröimään pelaajan liikkeet. Sen jälkeen 
valitaan vaikeusaste, joita löytyy kolme. Easy on näis- 
tä suositeltavin. Kun on päässyt tähän saakka, voi va- 
lita taustamusiikkinsa tunnetuista biiseistä: mukana 
ovat Macarena, Tubthumping, Samba De Janeiro ja 
Ricky Martinin Cup of Life. Kappaleet ovat sekä pe- 
liin sopivia että tanssittavia ja on mukavaa, että 
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Näyttää kenties yksi- 
— toikkoiselta, mutta 
niin ei asia ole. 
Samba De Amigossa 
on sellaista peli-iloa, 
jota löytää vain har- 
voista nykypäivän 
peleistä. Se on suora 
ja helposti ohjattava 
peli. 


Huhun mukaan 
Commodore aikoo 
% kopioida Sonic 
Teamin hallipelihitin 
ja nimetä sen uudel- 
leen Samba De 
Amigaksi! 






MA k 30000 
nn a 


Sonic Team on valinnut 


Samba De Amigo kuuluu samaan 
lajityyppiin kuin Konamin musiikki- 

ja tanssipelit. Siinä siis pitäisi pysytellä 
samassa tahdissa koneesta kuuluvan 
musiikin kanssa. Tällä kertaa ei ole 
kyse kosketusherkällä matolla 
napsuttelemisesta tai ohjaimen 
liikuttelusta, vaan kahden punaisen 
muovisen marakassin heiluttelusta. 


peliinsä tunnettuja hit- 
tejä — tuntemattomien 
"kykyjen" sijaan. 

Kun musiikki alkaa, 
pelaajan pitäisi pysytellä 
mukana rytmissä. Näy- 
töllä pienet — siniset 
pyörylät indikoivat, mil- 
loin pelaajan pitäisi hei- 
luttaa marakassiaan ja 
mihin suuntaan hänen pitäisi se tehdä - eli suoraan yhteen muiden pyörylöiden kanssa, pelaajan pitää 
sivuille vaiko alas kohti jalkoja. Pyörylät liikkuvat näy- heilauttaa helistintään. Toisinaan näytölle tulee myös 
töllä ja juuri silloin, kun ne sopivat täsmällisesti silhuettikuva, jolloin pelaajan pitää asettua kuvan 


SUPER POWER 


















osoittamaan asentoon. Mutta ellei pelaaja ole tar- 
peeksi nopea, jäävät pojot saamatta. 

Nopeus ei toki ole ainoa asia, joka ratkaisee, sillä 
pelaajan täytyy olla myös tarkka. Ellei hän pitele 
marakassiaan täsmälleen oikein tai jos helistelee sitä 
laiskasti, sensorit eivät rekisteröi yrityksiä ja pinnat 
jäävät jälleen saamatta. Silloin pelaajan tasoluokitus 
putoaa helposti A:sta D:hen. Lisäksi sombreropäi- 
nen apina tekee kaikkensa saadakseen pelaajan 
tuntemaan itsensä niin rytmitajuttomaksi kuin vain 
mahdollista. Jos sen sijaan pysyy tahdissa ja heliste- 
lee marakassiaan niin paljon kuin mahdollista, kaikki 
sujuu paremmin. Silloin saa bonuspisteitä niistä 
oikeista helistelyistä, joita onnistuu saamaan peräk- 
käin, ja apinakin hymyilee. 


Helppo vaikeustaso koostuu vain yhdestä erästä, 
kun taas normaalissa ja vaikeassa tasossa niitä on 
kaksi. Mutta vaikeutuessaan peli myös nopeutuu ja on 
erittäin vaikeaa helistellä kaikkia yhdistelmiä, joihin 
itseasiassa tarvitaankin kaksi marakassia. Toisinaan 
Samba De Amigo tuntuu suorastaan sekoavan no- 
peutensa kanssa, jolloin pelaaja joutuu helistele- 
mään marakassejaan lähes hysteerisesti, jottei joutuisi 
ulos pelistä. 

Jos haluaa tehdä pelistä todella helpon, mara- 
kassit voi kytkeä irti ja käyttää normaalia Dreamcast- 
ohjainta. Silloin peli tosin menettää täysin viehätyk- 
sensä, mutta pelaaja selviytyy siitä helposti. 
Lisäksi peliin voi haastaa kaverinsa. 

Hallipeliversion lisäksi pelissä on useita minipelejä. 
Ne toimivat pääasiassa lämmittelynä ja treenauk- 
sena varsinaista peliä varten. Guacamolessa, 
Power Rushissa, Strike a Posessa ja Monkey See, 
Monkey Do -pelissä pelaaja voi hioa sekä nopeut- 
taan, rytmitajuaan, helistelytyyliään että reaktiono- 
peuttansa. Mutta minipeleillä ei itsessään ole pal- 
jonkaan pelillistä arvoa. Kun on oppinut käyttämään 
marakassejaan kunnolla, voi nämä osiot unohtaa. 

Pelkään, että sama pätee myös koko peliin. Par- 
haimmillaan peli nimittäin on pelihallilla. Mutta se on 
kuitenkin niin kiva tuttavuus, että sitä harjoittelee 
mieluusti kotonakin. Parhaiten pelistä saa ilon irti 
keräämällä kokoon kelpo porukan ja järjestämällä 
sikasekoilevat helistinbileet. 


LOVIISA 
PELIKONE DREAMCAST LUONNE MUSIIKKIPELI 
JULKAISIJA SEGA VALMISTAJA SONIC TEAM MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Hauskaa grafiikkaa, mutta sitä ei ehdi ihailla 7 
pelatessa. 
ÄÄNET Iloista, sopivaa ja rytmikästä sambamusiikkia. 8 
KONTROLLI — Maracas-ohjaimet ovat uraauurtavia, joskin hiukka 7 
hankalia hallita. 
HAASTE Kestää halliversiota pidempään, muttei tämäkään ikui- — (G 


suuksia. 


YHTEENSÄ a vaihtoehto, joka on kuin kotonaan pelihal- 7 
illa. 


MIDNIGHT CLUB: STREET RACING 


Mitäpä jos pääsisit ajamaan täysin uudella 
autolla, jossa pelti pysyy kiiltävänä ajoitpa 
melkein miten tahansa. Kuvittele itsesi aja- 
massa läpi katujen esimerkiksi New 
Yorkissa tai Lontoossa. Midnight Club: 
Street Racing -pelissä pelaaja pääsee 
tekemään juuri niin. 


M idnight Club: Street Racingin radat eivät ole 
rajoitettuja perinteisessä mielessä. Ei ole mi- 
tään määrättyjä reittejä, joita pitäisi noudattaa. Pe- 
laajan pitää yksinkertaisesti itse löytää nopeimmat 
oikotiet ja ajaa siksakkia kohti ajavien autojen seassa. 
Tämä vapauden tunne ei tosin synny ilman ongel- 
mia. Kilpailun voittaminen edellyttää sitä, että löytää 
nopeimman reitin monista mahdollisista ja koska mar- 
ainaalit ovat niin pieniä, pelaaja voi olla varma siitä, 
että vain yksi tie vie voittoon. 

Starttiautona on todella ruma taksi, jolla pelaaja lii- 
railee ympäri kaupungin katuja etsiessään Midnight 
Clubin jäseniä. Hänen pitäisi nimittäin haastaa näitä 
ja myös voittaa tullakseen hyväksytyksi tähän rajattuun 
yhteisöön. Yhden pelaajan peli on sinänsä melkoi- 


sen tylsä. Hiukan piristystä tuo tunne vapaan kaa- 


MINKIN 


pa ss po syö 


hailun mahdollisuudesta - ilman, että pitäisi välittää 


hittojakaan liikennesäännöistä. 


Kaupungit ovat luonnollisen tuntuisia. Mutta eivät 
ehkä aivan tarpeeksi. Tosin Big Benin, Tower 
Bridgen ja Central Parkin kaltaiset nähtävyydet tun- 
nistaa kuvista helposti. Kadut ovat upeita ja ajokit kiil- 
televät kirkkaasti katulamppujen valoissa. Mutta 
toissijaisemmat rakenteet ovat toivottoman harmaita 
ja yksityiskohdattomia. Tietysti näitä voi selittää sillä, 
että peli tapahtuu pelkästään yöaikaan, mutta 
pimeinkin yö valaistuu näkyville autojen ja katu- 
lamppujen valoissa. 

Yksin pelatessa ajo käy, kuten sanottua, melko 
pitkästyttäväksi. Onko pelillä siis jokin muu ässä hi- 
hassaan? Kyllä vain: kahden pelaajan vaihtoehto. 
Myös siinä on monia pelitapoja valittavaksi. Ehdot- 
tomasti paras niistä on Capture the Flag. Siinä toi- 
mitaan klassisessa räiskintähengessä. Pelissä ei kui- 
tenkaan ole tärkeää vain ehtiä ensimmäisenä maali- 
lipulle. Lipun löytäminen nimittäin ei ole kovinkaan vai- 
keaa. Koskaan aiemmin en ole tarttunut peliin, joka 
yhtä onnistuneesti pystyisi simuloimaan oikean auto- 
ajojahdin tunnelmia. On todella vaikeaa istua rau- 
hallisena nojatuolissaan vilkaistuaan taustapeiliin ja 
nähtyään viiden auton murisevan takana innokkaina 


ehtimään lipulle ennen sinua. Paljon hienompaa tun- 


- 


Driverin tavoin tässäkin pelissä pitää opetella 
äsijarrutus, jos mielii selvitä nopeasti mut- 


netta ei myöskään voi kuvitella kuin se, minkä kokee 
ehdittyään lipulle ensimmäisenä ja ajettuaan sitä 
varten tuimaa siksakkia vastaan tulevaa ruuhkaista lii- 
kennettä päin. 


Midnight Club: Street Racing -pelissä on heikkou- 
tensa. Musiikille ei juuri voi hurrata. Jos istuu tv:n 
ääressä on hiukan liian helppo väsyä peliin ja gra- 
fiikka saattaa tuntua liian detaljittomalta. Mutta nä- 
mä heikkoudet tasapainottuvat hienon moninpeluu- 
vaihtoehdon ja tarkan ohjauksen ansiosta. Sääli, et- 
tei peliin mahdu kahta useampaa pelaajaa! 
LOVIISA 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE KILPA-AJO JULKAISIJA 
TAKE 2 VALMISTAJA ANGEL STUDIOS MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Kadutkiiltelevät kauniisti ja loistavat autot nostavat ve- Yf 
den kielelle. 

ÄÄNET Moottorit kuulostavat hyvältä. Jopa ohiajojen dopplerefek- — (55 
tit on simuloitu. Musiikki sen sijaan on lähinnä kamalaa. 

KONTROLLI — Hiottua ja toimivaa. 8 

HAASTE Kahdestaan pelatessa peliä kestää lähes loputtomiin. Yksin pela- 6 


tessa pitää ajaa kaupungille ja etsiä sieltä kilpakumppaneita. 


YHTEENSÄ — Upea ja uuttaluova peli, joka tosin olisi kaivan- 
nut hiukan lisää viimeistelyä. 





SUPER POWER 


THE EMPEROR'S NEW GROOVE 









Uudesta Disney-filmistä tulee aina syno- 
nyymi uudelle pelille. Toivokaamme, että 
tämä peli on parempi kuin varhemmat 
edeltäjänsä. 


inosaur oli hyvin menestyksekäs elokuva meillä- 

kin. Tätä kirjoitettaessa uusi filmi The Emperor's 
New Groove ei ole vielä saanut ensi-iltaansa. Mutta 
olisi täysin odotusten mukaista, jos sekin kiilaisi suo- 
sikkilistojen kärkeen. Uuden leffan juoni on lievästi sa- 
nottuna outo. Tuleva keisari on joutunut kidnapatuk- 
si ja muunnettu laamaksi. Tämä kaikki sen takia, että 
hän estyisi olemasta läsnä omissa kruunajaisissaan 
18-vuotiaana. Konsolipelissä pelaajan tehtävänä on 
keisari Kuzcon roolissa ja laamahahmoisena päästä 
takaisin linnaansa, jossa kirous hälvenisi. 


Riippumatta siitä, ovatko Disneyn filmit olleet hyviä, ne 
ovat menestyneet kaupallisesti. Sama pätee myös 
peleihin. Mutta pelaajana pelin laadulle tulee ase- 
tettua korkeampia vaatimuksia kuin sen pärjäämi- 
selle myyntitilastoissa. Onko The Fmperor's New 
Groove yksi paremmista Disney-peleistä - kuten minun 
mielestäni esim. Aladdin Mega Drivelle oli - vai onko 
kyse pohjanoteerauksesta? 

Peli on klassista tasoloikkaa, mutta erotuksena 


SUPER POWER 


monista muista peleistä sen suunnittelu on ollut mo- 


nivivahteisempaa. Pelissä ei voi ainoastaan tutkia 
maailmoja rahan ja avainten jahtaamisen ohessa, 
vaan Argonaut on yhdistellyt tavallista tasoloikkaa 
kilpa-ajotyylisiin pikkupeleihin ja vakoojatehtäviin. 
Nämä epätavalliset mausteet ovat ehdottomasti pe- 
lin suurin plussapuoli. Eikä heikkouksia sitten paljon 
löydy muualtakaan. Toki musiikki voisi olla parem- 
paakin ja sisältää enemmän itse filmin musiikkia. 
Mutta nyt kaiuttimista virtaava musiikki sopii peliin oi- 
vallisesti, vaikkei suoranaisia mestariluomuksia si- 
sälläkään. Pelin ääninäyttelijät ovat myös tehneet 
kelvollista jälkeä, ottaen huomioon, että peli sen- 
tään pohjautuu elokuvalle. 

Mutta ei pelkkää hyvää. Peli on aivan liian helppo. 
Tämän lisäksi se ei kestä kovinkaan kauan. Jos on jo- 
tensakin kokenut pelaaja, tästä pelistä ei ole viih- 
dyttäjäksi kuin ehkä parin illan ajaksi. Peli sopiikin par- 
haiten nuorimmille pelaajille. 

Ohjauspuoli sen sijaan toimii hienosti, vaikkei 
pystykään kompensoimaan alimittaista kestoa. Liike- 
mallit on hyvin suunniteltu. Ainut, mikä kenties ai- 
heuttaa ärtymystä, on kamera, joka ei aina ihan on- 
nistu pysymään tapahtumien tasalla. Onneksi sitä 
voi ohjailla ja kun on oppinut tämän, pystyy tsek- 
kaamaan jo etukäteen suhteellisen ongelmattoman ti- 
en palatsille. 


Laamaksi muuntuminen tuskin on kivaa, 
mutta sen jälkeen kaniksi muuttuminen on 
jo suoranainen katastrofi. 





* Vauhtia lisäämällä pystyy välttämään vihol- 
lisia ja hyppäämään pitkälle. 





Kiekkoammunta on yksi viimeisimmän 
Disney-pelin hauskimmista juonteista. 


The Emperor's New Groove ei ole pelinä mitenkään 
poikkeava. Grafiikka on hyvää hienoine, joskin jälji- 
teltyine liikeratoineen. Se, että peli on niinkin lyhyt 
kuin on, aiheuttaa sen, ettei aikuisen ehkä kannata 
ostaa sitä itselleen, ellei sitten ole todellinen Disney- 
fani tai tunne palavaa halua pelastaa laamaksi muu- 
tettuja keisareita. 

LOVIISA 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE TASOLOIKKA JULKAISIJA 
SONY VALMISTAJA ARGONAUT MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Kaunista ja toimivaa. Joskin hiukan toistavaa. 7 

ÄÄNET Ei elokuvan säveliä, mutta muuten hyvin sopivaa mu--— Yf 
siikkia. 

KONTROLLI — Jos oppii käyttämään kameraa oikein, ei jää mitään va--— 
litettavaa. 

HAASTE Ei kestä kovinkaan kauan. a 


YHTEENSÄ Hauska peli, joka ehdottomasti saisi olla pidem- 
pi ja vaikeampi. 





F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2000 


Oletko F1-fani? Oletko pähkäillyt miten 
viettää ilman konsoliasi ne tunnit, jolloin 
sinun pitää lähteä jonnekin pois kotoa? 
Electronic Artsilla on nyt vastaus ongel- 
maasi. Hanki Game Boy Color ja F17 Cham- 
pionship Season 2001:n käännös. 


== imm=. mm f11/fM 


Att krocka i 128 kilometer i timmen är ingen lek. 






Peliä aloittaessa ensimmäisenä silmään pistää am- 
s valikko. Se ei tosin ole uusi, vaan 
suoraan konsoliversiosta kopioitu. Kuitenkin se, että 
sellainen yleensä on Gameboylla, on varsin vakuutta- 
vaa. Se muistuttaa pikemminkin niitä valikkoja, joita 
on nähty F1 Championship Season 2001 -pelin kon- 
soliversioissa. Monet pelitavat on luonnollisestikin kar- 
sittu pois, mutta ne jotka ovat jäljellä ovat käytännölli- 


sesti katsoen identtisiä PlayStationille ilmestyneeseen 


edeltäjään nähden. Pelin olemus on myöskin säilynyt en- 


FRONT DOHMNFORCE 


[HE FRONT KIING FOR DOKNKARD PRESS 





Soloct 


Dane 


Kolarointi 128 kilometrin tuntivauhdissa ei ole mitään 
leikkiä. Tiertex Design Studios on onnistunut luomaan 
aitoa 3D-tuntua peliinsä. Tsekatkaapa vaikka katsomo. 


nallaan eli autosimulaattorina. Nopealla autolla aja- 
misen tapaista asiaa ei ole kovin helppoa simuloida 
Game Boy Colorin lievästi sanottuna rajoitetuilla re- 
sursseilla. Tässä pelissä siinä on kuitenkin onnistuttu. 
Grafiikka on selkeää ja hienoa ja kamerasijoittelu saa 
aikaan sen, että peli todella tuntuu enemmän kolmi- 
kuin kaksiulotteiselta. Kilpailuja on valittavana suuri 
määrä - oma henkilökohtainen suosikkini on Monaco. 
Okei, radan yhtenevyydet todellisuuteen nähden ovat 
kaukana tarkasta, mutta ainakin Monacolle tyypillinen 


tunneli on saatu mukaan. 


Äänet toimivat hyvin ja suunnittelijat ovat onnistuneet 
tärkeimmissä asioissa kuten moottorin äänenkorkeu- 
den vaihtelussa, jonka vaihteen vaihtaminen aiheut- 
taa. Valitettavasti pelaaja kuulee vain oman autonsa 
surinan, jonka takia osa hermojännityksestä katoaa. 
Championship Mode sen sijaan saa pelaajan koke- 





maan vahvaa läsnäolon tunnetta kilpailuissa. Mukana 
on runsaasti erilaisia säätömahdollisuuksia tutkittavaksi. 
Pelaaja voi päättää tasapainosta kiihdytyksen ja tieo- 
minaisuuksien suhteen tai nopeuden ja auton 
mutkakäyttäytymisen suhteen. Kun on tyytyväinen joi- 
hinkin asetuksiin, ei muuta kuin baanalle osallistumaan 
pitkään ajokauteen. Jokaisen osakilpailun jälkeen pe- 
laaja saa salasanan, jossa on lähes 15 merkkiä. Paljon 
yksinkertaisempaa olisi käyttää patterimuistia. 

Pelissä on yksi outo ongelma. Ajosta on aivan liian 
helppoa saada kunnon ote. Ohjauspuoli on toisin sa- 
nottuna lähes naurettavan simppeli. Pelissä voi käyttää 
ohjausapua ja jarrutusapua, mutta ilman näitäkin ajo- 
taidon hiominen täydelliseksi käy turhan vikkelästi. Mi- 
nulle tämä puoli muodostaa suurimman haasteen F1- 
peleissä. Kun on oppinut ajamaan, ei ole kovin vai- 
keaa sijoittua kilpailujen kärkisijoille. 


Kaiken kaikkiaan FI Championship Season 2000 on 
oikein mainio peli. Se, että pelissä on hiukan liian help- 
poa oppia ajamaan täydellisesti, tekee siitä eräänlaisen 
täydennyksen kiinteiden konsolien kehittyneemmille for- 
mulapeleille. Mutta jos unohtaa tämän heikkouden, 
pelin kulku ja ominaisuudet jättävät mieleen lähinnä po- 
sitiivisia vaikutelmia. Pelin helppous tekee siitä helposti 
lähestyttävän sellaisillekin nuorille pelaajille, jotka eivät 
muuten vielä jaksaisi kiinnostua vaikeamman luokan 
autopeleistä. Jos joku hakee autopeliä Game Boy 
Colorilleen, voin lämpimästi suositella FI Championship 


Season 2000:ta. 


LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE KILPA-AJO JULKAISIJA 
ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA TIERTEX DESIGN STUDI- 
OS MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI SALASANA MUUT 
KONEET PLAYSTATION/PLAYSTATION2 


GRAFIIKKA — Hyvin tärkeä osa tämän pelin tunnelmaa. 8 
ÄÄNET Ehkeivät erityisen jänniä, mutta varsin kelvollisia. 7 
KONTROLLI — Helpommasta päästä. 6 
HAASTE Jos ohjaus olisi hiukan vaikeampi ja peli vaatisi hiukan enem- 

män ajattelua, hupiakin kestäisi huomattavasti pidempään. 
YHTEENSÄ — Yksi Game Boy Colorin paremmista autopelei- 


stä. y 


SUPER POWER 


ROAD RASH 


0 | JHFPH 1YPI 
PLAYER 1 435 


Liikennepoliisit eivät hie- 
nostele ja heitä on kaikki- 
alla pelissä. Jos ajat tut- 
kaan, sinut saatetaan pam- 
puttaa mustelmille.. 


Taas yksi Road Rash. Mutta ei kai se voi 
olla yhtä hyvä kuin 3DO-klassikot? 


O Poweria pidempään seurailleet tietävät, 
että tykkään toisinaan paneutua nostalgisiin fii- 
liksiin Road Rashin tapaisten moottoripyöräpelien pa- 
rissa. Se on kuitenkin koskenut aivan muita pelejä ai- 
van muilla konsoleilla ja aivan muina aikoina. Ih- 
metteleville voin paljastaa, että Road Rash oli yksi 
niistä todella hyvistä peleistä, joita julkaistiin 3DO:lle 
joskus viime vuosituhannen puolella. 

Joka tapauksessa Electronic Arts on onnistunut jul- 
kaisemaan uusia enemmän tai vähemmän kelvollisia 
jatko-osia kautta vuosien. Game Boy Colorin uu- 
dessa tulokkaassa on turvauduttu yllätysmoment- 
"tiin: peli sisältää jengipohjaisia maantiekilpailuja 
huippuajokeilla. Tästä tulee mieleeni eräs vanhoista 
Mega Drive -versioista. Kyse on mahdollisimman 
nopeasta siirtymästä pisteestä A pisteeseen B lu- 
kuisien teiden tarjoamaa reittiä pitkin. Vastassaan 
pelaajalla on jengi nopeita ja väkivaltaisia kilpa- 
kumppaneita. On ajettava nopeasti ja röyhkeästi ja 
iskettävä ensimmäisenä mikäli mielii iskeä lainkaan. 
Poliisien välttelyäkään ei kannata unohtaa. 

Pelinäkymä on vanha tuttu ja hiukan kulunutkin 
Game Boy Color -versio, jossa tie rullaa esiin yl- 
häältä alas ja toisinaan hiukan sivuviistostakin. Kan- 
nattaa huomata, että moottoripyörillä tämän tyyp- 
pisten ratojen läpikäyminen on hauskempaa kuin 


SUPER POWER 


Synkkä näkymä. Poliisin ilmeestä pää- 
tellen kiinni jäänyttä hurjastelijaa 


odottaa pitkä vankilareissu. 









13 


autoilla. Positiivista on myös se, että suunnittelijat 


ovat onnistuneet kohottamaan kuvanopeutta sujuvan 
näköiselle tasolle. Jos sijoittuu kilpailussa, pääsee 
eteenpäin ja voittaa rahaa, joka sitten pitää sijoittaa 
parempiin ajokkeihin. Näin kykenee voittamaan yhä 
isompia kilpailuja ja ostamaan yhä nopeampia 
pyöriä. Ja niin edelleen, ja niin edelleen. 

Mutta ei tuo kaikki ole lainkaan niin pitkäveteistä 
kuin voisi luulla. Ei ainakaan kannettavien konsolien 
moottoripyöräpelien genressä. Ohjaus on sujuvaa ja 
toisinaan voi kokea jopa pientä vauhdin hurmaa. 
Mutta rehellisesti sanottuna minulle Game Boy 
Color on ensisijassa kone, joka sopii roolipelaami- 
seen, tehtäväpeleihin ja tasoloikintaan. Ja kenties au- 
topeleihin helikopterinäkökulmasta. Road Rashin 
tapaiselle hienolle konseptille on hieman hankalaa 
tehdä oikeutta konsolilla, jonka rajoitukset ovat nä- 
in ilmeiset. Mutta tällä kertaa on joka tapauksessa 


kyse ainakin kunniallisesta yrityksestä. JOONAS 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE RACING JULKAISIJA 
ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA 3D6 GAMES MYYNNISSÄ 
NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI SALASANA 


GRAFIIKKA — Kelvollista. 
ÄÄNET Okei, mutta yksioikoisia. 
KONTROLLI — Riittävä. 


HAASTE Jonkin aikaa. 


6 
5 
7 
5 
YHTEENSÄ = Kelvollinen yritelmä. S 


X-MEN: 
MUTANT WARS 





X-Menistä on tehty pelejä aiemminkin. Mutta 
mikään niistä ei ole ollut yhtä surkea kuin 
tämä. 


en aavistamiseen, että viimevuotinen X-Men -filmi tu- 

lisi poikimaan lukuisia enemmän tai vähemmän ta- 
sokkaita konsolipelejä, ei tarvittu erikoisia ennustajan 
lahjoja. Activision on jo aiemmin julkaissut yhden Game 
Boy Color -pelin ja nyt on siis vuorossa toinen vastaa- 
vanlainen sankaripeli. X-Men: Mutant Wars on sivuttain 
rullaava kamppailupeli vanhaan kunnon videopelityyliin. 
Omalla puolellaan pelaajalla on viisi voimakasta mu- 
tanttia - Wolverine, Storm, |ceman, Gambit ja Cyclops. 
Sankareita puolestaan odottaa koko joukko pahiksia, ra- 
tabosseja ja superrikollisia. Piekse kaikki tiellesi osuvat 
hahmot, etsi kätketyt avaimet, hoitele bossit pois tieltä ja 
kiirehdi seuraavalla tasolle. That's it. 

Mutanttiroikka omaa tietysti erilaisia ominaisuuksia ja 
erikoisaseita. Suosikkini Wolverinen kynnet ovat terävät 
kuten aavistaa saattaa, Stormilla on tornadonsa ja 
Cyclopsilla lasersäteensä. Kaikki hyvin ja-oikein tähän 
saakka. 

Yksinkertainenkaan peli-idea ei yleensä töki niin kauan 
kuin se on kunnolla toteutettu. "Huolella valmistettu" ei kui- 
tenkaan kuulu niihin ilmauksiin, joilla tätä peliä voisi ku- 
vailla. Ohjaus on kaiken arvostelun alapuolella, grafiikka 
on latteaa ja pahikset typerryttävän samankaltaisia. Mut- 
ta se, mikä tästä pelistä varsinaisesti puuttuu, on täysi- 
mittainen pelirakenne. Se, että useita pelin vihollisista ei 
tarvitse edes lähestyä heidät hoidellakseen? vaan asian 
voi hoidella vain hyppäämällä heidän ylitsensä, on vain yk- 
si esimerkki X-Men: Mutant Warsin merkillisyyksistä. 


Tuskinpa haluattekaan kuulla enempiä. JOONAS 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE BEAT 'EM UP 
JULKAISIJA ACTIVISION VALMISTAJA HAL CORPORATION 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI SALASANA 


GRAFIIKKA — Kelvollista, mutta yksitoikkoista. 5 
ÄÄNET kelvolliset, mutta tylsät. 5 
KONTROLLI — Naurettava. 2 
HAASTE lyhyt, mutta ehtii silti kyllästyttää. 4 
YHTEENSÄ = Eikiehdo edes imbesillä. 3 


THE LITTLE 
MERMAID II: 
PINBALL FRENZY 





Jälleen uusi flipperipeli Game Boy 


Colorille. Ja se on, mikäli vain mahdollista, 
vieläkin huonompi kuin Pokemon Pinball. 


= adohpna sävelten säestämänä pelaa- 
ja valitsee The Little Mermaid: Pinball 
Frenzyssä miten monen pelaajan kanssa tahtoo pe- 
lailla, mille pelitasolle haluaa ja millä nopeudella tah- 
too flipperikuulan pyörivän. Sitten pitääkin vain olla 
tarkkana ja yrittää ampua kuula takaisin peliin aina 
kun se tulee alas. 

Pelin kaksi rataa koostuvat tunnelmaa luovasta 
rekvisiitasta, jota on pöllitty leffasta, johon peli 
pohjautuu. Teemana on vedenalainen maailma 
kaikkine olentoineen. Ohjaus on sikäli rajautunutta, 
että kuulaa on hankala saada haluamaansa suun- 
taan. Ja itse asiassa on merkityksetöntä edes yrittää 
toteuttaa niitä tehtäviä, joita pelissä tulee tarjolle, 
koska on kohtalaisen sattumanvaraista onnistuuko 
niissä vaiko ei. 

Mukana on 16 kappaletta minipelejä, jotka pää- 
osin ovat tarkoituksettomia. Siinä onkin suurin piirtein 
kaikki mitä tällä kyhäelmällä on tarjottavanaan. 

LOVIISA 
PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE TOIMINTA 
JULKAISIJA NINTENDO 


VALMISTAJA LEFT FIELD PRODUCTIONS MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4. PELIMUISTI - 


GRAFIIKKA — Sama tyyli kuin The Little Mermaid: Return to the Seo” 


videolla. 
ÄÄNET Kyllästyttävän kuluneita sävelmiä. a 
KONTROLLI — Flipperin ohjaus ei toimi kovinkaan hyvin. 5 
HAASTE Kaksi flipperipeliä ja 16 typerää minipeliä. 3 


YHTEENSÄ = Merkityksetön peli, ellet sitten satu rakasta- 
maan flippereitä ja pientä merenneitoa. 


WALT DISNEY WORLD OUEST 





Walt Disney World Ouest Magical Racing 
Tour. Maistelkaapa tuota nimeä ja ihastu- 
kaa. Disneyn täytyy olla yksi harvoista peli- 
firmoista, joka pystyy käyttämään noin isot- 
televaa nimikettä näyttämättä naurettavalta. 
Joka tapauksessa se kertoo paljon pelin si- 
sällöstäkin. Kyse on kilpa-ajosta erilaisten 
Disney Worldeissa sijaitsevien ratojen halki. 
"Ouest" puolestaan viittaa siihen, että voit- 
tamalla pelaaja voi pala palalta kerätä The 
Walt Disney Magic Machinen. Ja mukana 
on sekä seikkailua että kilpa-ajoa. 


P. pitkällä nimellä kirottu peli ilmestyy sekä PlayS- 
tationille että Dreamcastille. Näissä versioissa tee- 
ma lukuisista Disney-ajoista pääsee myös varmasti 
paremmin oikeuksiinsa. Näissä peleissä on oikeas- 
taan kyse vain sivuttain rullaavasta ajopelistä, jossa on 
mukana sarjakuvahahmoja. Siinä ei siis ole mitään 
vikaa. Peli-idea on hauska ja pelaajaystävällinen. Va- 
litse 13 enemmän tai vähemmän tutusta Disney-hah- 
mosta joku ja ajele halki ratojen, joilla teemat vaihte- 
levat villistä lännestä viidakkoon, merirosvolaivoihin 
ja vieraisiin planeettoihin. Ajokki on aina maaston 
mukainen ja saattaa olla esim. laiva, liituri, F1-auto tai 
jeeppi. 

Aivan rehellisesti sanottuna sen paremmin pelin ra- 
kenne kuin ajokitkaan eivät tee ihmeempää vaikutus- 
ta. Periaatteessa pelissä täytyy vain kaasutella, ohjailla, 
hyppiä ja ampua liikkeelle erilaisia ohjuksia. Sitten 


MAGICAL RACING TOUR 


pääsee keräämään bonusrahoja ja löytämään lukuisia 


piilotettuja esineitä, jotka myöhemmin tarjoavat pääsyjä 
salaisille radoille ja mahdollisuuksia uusien hahmo- 
jen esiintymiseen. Ohjaus toimii varsin sulavasti, mut- 
ta mistään suuresta vaihtelusta pelissä ei ole pu- 
hettakaan. Riippumatta siitä, minkä radan tai hah- 
mon valitsee, tuntuma on aina suurin piirtein saman- 
lainen. 


Jos halutaan olla ystävällisiä, Walt Disney World 
Ouest Magical Racing Tour -peliä voidaan luon- 
nehtia yksinkertaiseksi mutta hauskaksi pikku peliksi, 
jonka parissa viettää mielellään muutamia tunteja. 
Jos halutaan olla kriittisempiä, Walt Disney World 
Ouest Magical Racing Tour -peliä voidaan 
luonnehtia laimeaksi keitokseksi, joka myy vain tun- 
nettujen hahmojensa avulla ja jonka ääreen pelaaja 
torkahtaa puolessa tunnissa. Kumpikaan näkökulmis- 
ta ei tunnu täysin väärältä. Peli, jossa on niin pitkä ni- 
mi, etten viitsi sitä enää tähän uudestaan kirjoittaa, 
osoittautuu toisin sanoen sulavasti tehdyksi, mutta 
tuntuu jotenkin päämäärättömältä. Minusta se on kiva 
peli, mutta en olisi menettänyt oikeastaan mitään, 


vaikken olisi ikinä siihen törmännytkään. JOONAS 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE KILPA-AJO 
JULKAISIJA ACTIVISION VALMISTAJA CRYSTAL DYNAMICS 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI SALASANA 

MUUT KONEET PLAYSTATION/DREAMCAST 


GRAFIIKKA — Aitoa Disney-tunnelmaa. 
ÄÄNET Eloisia Disney-ääniä. 


KONTROLLI — Olisi voinut olla paljon parempaa. 


O 0NN 


HAASTE Laaja mutta yksitotinen sisältö. 


YHTEENSÄ = Kiva peli-idea - huono toteutus. L 


SUPER POWER 


WARRIORS OF MIGHT & MAGIC 


Haluaisitko olla vaalea, lihaksiaan pulliste- 
leva Conan-klooni, joka jahtaa vihreitä hir- 
viöitä epämääräisessä labyrintissa? Etkö? 
Sitä arvelinkin. 


istä surkeat pelit ilmestyvät ja kuka niitä tekee? 
Miksi pelifirmat laskevat markkinoille tällaista 

soopaa sen sijaan, että pitäisivät vaikkapa ansaittuja 
vapaapäiviä? Näitä kysymyksiä ei voi jättää esittä- 
mättä Warriors of Might & Magicia pelattuaan. 

Warriors of Might & Magicin nimetön ja täysin per- 
soonaton päähenkilö paiskataan heti pelin aluksi val- 
tavaan luolaan. Tämä on ilmeisesti jonkinlainen 
rangaistus pimeiden voimien kanssa veljeilystä. Luola 
ei kuitenkaan ole mikään tavallinen luola, vaan si- 
säänkäynti jättimäiseen labyrinttiin, josta hahmon on 
nyt selvittävä. Se juonesta. 

Pelaaja tajuaa jo ensisilmäyksellä Warriors of Might 
& Magicin olevan pahimman laatuista roskaa, joka pi- 
täisi ehdottomasti jättää pölyttymään pelikaupan hyllyl- 
le. Grafiikka on lähinnä naurettavaa — se on puurois- 
ta, huonosti piirrettyä ja täynnä bugeja. Pelin äänet 
ovat, mikäli vain mahdollista, vieläkin huonommat: 
pääasiallisen äänitehosteen kunnian saavat sanka- 
rimme raskaat askeleet. Kaiken "kruunaa" kerrassaan 
avuton kertoja, jonka kommentteja kuullaan aina silloin 
tällöin. 


Pelin sankari aloittaa seikkailunsa varusteinaan miek- 
ka ja kilpi, jota ei voi käyttää. Mitä pidemmälle laby- 
rinttiin hän uskaltautuu, sitä voimakkaampia esineitä 
hän saattaa löytää. Useimmat niistä on suljettu 
kirstuihin, jotka aukeavat sinne tänne sirotelluilla avai- : i kA 
milla. Jalkajousen, sotakirveen ja loitsujen avulla toi- ka a 00 00000 
voton taistelu labyrinttia kansoittavia vihreitä otuksia 
vastaan tasoittuu edes hieman. 

"Toivoton" on paras adjektiivi kuvaamaan tätä peliä. 
Kuinka ihmeessä 3DO on voinut laskea markkinoille 


***aa? Se ylittää ymmärryskykyni, varsin- 


tällaista p 
kin kun Might & Macig -sarjan muut pelit ovat olleet 
ihan hyviä. Näiden pelien ansiot eivät kuitenkaan 
nosta Warriors of Might & Macigia yhtään korkeam- 
malle, ja niinpä on aika langettaa arvostelijan tuomio 


tälle surkealle kyhäelmälle. Tuomio on.... KUOLEMA! 
a TANELI 





PELIKONE PLAYSTATION LUONNE SEIKKAILU JULKAISIJA 
3DO VALMISTAJA 3DO MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI : : - = "< 
MUISTIKORTTI MUUT KONEET PLAYSTATION2 k jä i Warriors of 
Eu Might & 
Magicia kan- 
nattaa kaih- 
taa kuin spi- 
taalista. Mitä 
ihmettä 


GRAFIIKKA — Naurettavaa. 


ÄÄNET Raskaita askelia ja vaimeaääninen kertoja. 


3DO:n väki 
on ajatellut 
laskiessaan 
pelin markki- 
noille? 


KONTROLLI — Epätarkka, mutta hyväksyttävän rajoissa. 


HAASTE Tarpeeksi paatunut pelaaja saattaa saada pelistä 
jotain irtikin. 


3 
2 
a 
a 
YHTEENSÄ Tätä peliä ei olisi ikinä pitänyt julkaista. 3 — 


SUPER POWER 


56 


RECORD OF LODOSS WAR 


Tornado 


Healing Potion (large) 


Tornado 


Healing Potion ( 


Healing Potion (large) 


Usein me länsimaiset otamme vaikutteita 
idästä luodessamme uusia pelejä, mutta 


tässä pelissä on käynyt päinvastoin. 


apanissa on vuosien mittaan julkaistu useita pe- 

lejä, jotka pohjautuvat Record of Lodoss 
Warille. Tämä oli aluksi yksinkertainen roolipeli, 
mutta se muunnettiin ensin manga-sarjakuvaksi ja 
vielä myöhemmin monisataosaiseksi anime- 
tv-sarjaksi. Useimmat peleistä ovat pysyneet 
pelkästään Japanin rajojen sisällä, mutta tämä 
Dreamcast-nimike tekee nyt poikkeuksen. 


Record of Lodoss War on saanut suuren osan 
vaikutteistaan Blizzardin Diablo-pelistä. Sekä 
idea että grafiikka ovat samankaltaisia. Diablo to- 
sin on selvästi hienompi ja valmiimpi kuin japani- 


lainen serkkunsa. Pelin juoni pyörii tv-sarjan pää- 
henkilöiden ympärillä. Suurin poikkeus on eräs 
päähenkilö - muinainen soturi, jonka taikuri Wart 
herätti henkiin taistelemaan pahantahtoista 
Kardis-jumalatarta vastaan. 

Pelinä Record of Lodoss War on tylsä matka yk- 
sitoikkoisuuden maahan. Juoni on liian lattea, 
taistelut liian monotonisia ja audiovisuaaliset 
systeemit kulkevat samoissa jalanjäljissä. Tavalli- 
set kliseiset näkymät tuntuvat tutuilta lukuisista 
muista peleistä, joskin ovat tässä pelissä taval- 
listakin heikommin toteutettuja. Record of Lodoss 
Warin arviointi on vaikeaa, koska henkilökohtai- 





sesti olisin odottanut tältä peliltä kunnon sisältöä. 
Se olisi voinut imeä niin paljon hyviä vaikutteita fil- 
mipuolelta. Sen sijaan maailma, hahmot ja pa- 
hikset vaikuttavat pelkältä täytteeltä, jota suun- 
nittelijat ovat käyttäneet parempien ideoiden 


puutteessa. 


Taistelut ovat usein todella sekavia. Velhot hyök- 
käävät oikealta ja vasemmalta. 





Healing Potionw(small). J 


Record of Lodoss War on heikko peli. Edes 


kaunis Deedlit-keiju ei pysty muuttaman tätä to- 


siseikkaa. 
MARTTI 
PELIKONE DREAMCAST LUONNE RPG JULKAISIJA VIRGIN 
VALMISTAJA KADOKAWA SHOTEN/SWING MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Väritöntä ja synkkää. Edes tehosteet eivät kohota kul £B. 
makarvoja. 
ÄÄNET Ohuita sovituksia ja hiukan liian kovia tehosteita. 5 
KONTROLLI — Nihkeä ohjaus, joka aiheuttaa ärtymystä. 4 
HAASTE Heikko pelirakenne ja yksitoikkoinen suunnittelu. a 


YHTEENSÄ = Hengetön Diablo-klooni, joka pohjautuu tunnet- 
tuun animeen. 


SUPER POWER 


STAR WARS DEMOLITION 


Viime aikoina Star Wars-tuo- 
temerkki on joutunut sangen 
kovakouraisen pyörityksen 
kohteeksi. Valitettavasti kaik- 
ki Tähtien Sota -otsikon alle 
mahdutetut tuotteet eivät ole 
olleet mitenkään erikoisia 
projekteja, eikä Star Wars 
Demolition onnistu murta- 
maan noidankehää. 


lassisen Star Wars - musiikin 
vaimettua ja alkutekstien ka- 
dottua kohti tähtiä pelaajan odo- 
tukset ovat vielä korkealla. Ankara 
kilpailu, jonka puitteissa kovanaa- 
makundit ja -tytöt voivat murjoa 
toisiaan ympäri galaksia sijoitelluil- 
la areenoilla, kuulostaa itse asiassa 
varsin hyvältä. Tuntuu mukavalta, 
että koko Star Wars -tarinaa ei ole 
yritetty sulloa yhteen peliin, vaan 
pelaaja voi tutustua muihin galak- 
sien tarjoamiin mahdollisuuksiin. 
Aluksi valitaan pelitapa. Tarjolla 
on kolme vaihtoehtoa — yksit- 
täistaistelu, turnaus tai robottijahti. 
Hahmovalikossa ei ole muuta pulaa 
kuin runsaudenpulaa: peli tarjoaa 
miltei mitä tahansa aina Vade 
Voxista Rancoriin ja itseensä Boba 
Fettiin. Tämän jälkeen valitaan vie- 
lä taistelupaikka -käytännössä 
minkä tahansa galaksin planeetan 
maaperä käy — ennen kuin peli voi 
alkaa. 


Pelin alkaessa korkealle ehtineet 
odotukset murtuvat ryskyen. Star 
Wars Demolition ei ole lainkaan 
niin kovatasoinen peli kuin se olisi 
voinut olla. Ympäristöt osoittautu- 
vat tylsiksi ja latteiksi, eivätkä edes 
taistelukohtaukset ole kovin kiinnostavia. Star Wars 
Demolitionin taistelusysteemissä on muutamia ikä- 
viä bugeja, jotka saavat pelaajan kiristelemään ham- 
paitaan turhautumisesta. 

Pelissä on mukana moninpeluumahdollisuus, jonka 
avulla kaikkiaan neljä pelaajaa voi mitellä voimiaan 
toisiaan vastaan. Onhan toki yleisesti tiedossa, että 
kaverien tilttaaminen lasersätein on paljon haus- 
kempaa kuin tietokoneen ohjaamien persoonattomi- 
en tusinavastustajien lahtaaminen. Hauskuutta saat- 
taa kestää pari päivää ennen kuin koko sakki kyllästyy 
aiheeseen. 


SUPER POWER 


N 


Star Wars on kaikesta huolimatta Star Wars, ja vaik- 
ka pelin musiikki ei tunnukaan oikein sopivalta Tähti- 
en Sota -teemaan (oikeasta jouduttiin ehkä luopu- 
maan lisenssimaksujen vuoksi) ja vaikka asiantuntijat 
hämmästyvät kohdatessaan Rancorin Kuolemantä- 
hdellä tai Snowspeederin Dagobahissa, on pelissä ti- 
etynlaista tunnetta. Sitä luovat ennen kaikkea ani- 
moidut välijaksot, joissa hahmot pääsevät oikeuk- 
siinsa. Animaatiot ovat todella hienoja, jopa niin hi- 
enoja, että pelaaminen jaksojen välillä tuntuu kurjal- 
ta uutta filmiä odotellessa. Eikö tällainen kontrasti 


kerro jotakin itse pelin puutteista? TANELI 


j Boba Fett lähestyy Rancoria. - 
Palkkionmetsästäjästä saattaa tulla monsterin 
seuraava välipala, ellei hän pidä varaansa. 


Voima ei läheskään aina ole pelaajan kanssa. On 
parasta varata yksityistunteja Yodalta. 





PELIKONE DREAMCAST LUONNE TOIMINTA JULKAISIJA 
ACTIVISION VALMISTAJA LUXOFLUX MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI MUUT KONEET PLAYSTATION 


GRAFIIKKA 
ÄÄNET 
KONTROLLI 


HAASTE 


YHTEENSÄ 


Latteaa ja tylsää. Dreamcastin tasoisella koneella on 
nähty paljon, paljon parempaakin. 

Äänitehosteet ovat OK, mutta musiikki häviää reip- 
paasti aidolle Star Wars-musalle. 

Rajoittunut. 


Paljon valinnanvaraa ja erilaisia tehtäviä, mutta kon- 
septi ei jaksa kantaa loppuun asti. 


4 
Star Wars -teema pelastaa muuten surkutelta- 5 


van keskinkertaisen pelin. 


RPG 


TOPI 


Kolme vuoden lupaavimmista roolipeleistä ei ole tulossa sen paremmin 
PlayStation2:lle, Dreamcastille kuin Gamecubellekaan, vaan konsolille, josta 
odotetaan vuoden myyntitykkiä Japanissa. 


MAGICAL VACATION 


BROWNIE BROWN * GAME BOY ADVANCE 


Brownie Brown -suunnitteluporukka muodostettiin 
30. kesäkuuta 2000 neljästä Sguaren työntekijästä. 
Graafikot Shinichi Kameoka ja Koji Tsuda, ohjel- 
moija Tomoki Anazawa ja käsikirjoittaja Nobuyoki 
Inoue olivat työskennelleet aiemmin sellaisten sar- 
jojen kanssa kuin SaGa Frontier, Front Mission ja 
ennen kaikkea Seiken Densetsu, jonka kakkososa 
on paremmin tunnettu nimellä Secret of Mana. 90- 
luvun lopulla he kyllästyivät Sguaren tapaan joh- 
taa pelien tekemistä ja asettaa tekniikka ja grafiikka 
kaiken muun edelle. Niinpä saatuaan valmiiksi 
Legend of Manan - jossa Anazawa oli pääohjelmoi- 
ja, Inouen kirjoittaessa juonen, Kameokan luodessa 
hahmot ja Tsudan piirtäessä kartat ja taustat - he jät- 
tivät yhteisellä päätöksellä yhtiön ja ottivat 
yhteyttä Nintendoon, joka tarjosi suurta taloudellis- 
ta apua oman yhtiön perustamisessa. Brownie 
Brown -yhtiö on jo ilmaissut kiinnostuksensa 
Gamecubeen ja sen mahdollisuuksiin, mutta en- 
simmäiseksi pelikseen he suunnittelivat klassisen 
toiminta-RPG:n Game Boy Advancelle. 

Magical Vacationissa joukko nuoria taikureita jou- 
tuu hirviön hyökkäyksen kohteeksi ja he joutuvat 
rinnakkaismaailmaan, jota kutsutaan nimellä Plane 
of Light. Ja huolimatta siitä, että kyse on hyvin kau- 
niista maailmasta täynnä käsin maalattuja taustoja ja 
värikylläisiä pikselihahmoja, ovat Mayu ja hänen 
ystävänsä yhtä mieltä siitä, että kotiin on päästävä 
mahdollisimman nopeasti. Matkan kuluessa taikurit 
oppivat toimimaan yhdessä ja voittamaan vastukset 
yhteisvoimin. Heidän ystävyytensä lujittuu sitä mu- 
kaa kuin seikkailu käy yhä hankalammaksi. 

Brownie Brown kuvailee debyyttipeliään kom- 
munikointi-RPG:ksi. Sitä, mitä tuo termi tarkemmin 
sisältää, he eivät kerro, mutta moni seikka viittaa 
siihen, että peli tulee sisältämään monipelaajavaih- 
toehdon. Super NES:in Secret of Manassa kolme 
pelaajaa pystyi ohjailemaan kukin omaa hahmoaan 
koko seikkailun läpi, mutta silloin rajoituksena oli, 


että kaikkien hahmojen oli pakko pysyä kaiken aikaa 
samalla näytöllä. Game Boy Advancen linkkikaape- 
lin avulla Magical Vacationia voisi ainakin teoriassa 
pelata neljä henkeä yhtä aikaa omilla koneillaan ja li- 
säksi jokainen voisi kulkea eri teitä seikkailun 
kuluessa, koska kullakin olisi oma näyttö. 

Magical Vacation on määrä julkaista Game Boy 
Advancelle kevään aikana. Kotisivuillaan Brownie 
Brown lupaa aloittavansa pelin muuntamisen Eu- 
roopan ja USA:n markkinoille sopivaksi heti japani- 
laisen version valmistuttua. 
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FIRE EMBLEM: MAIDEN OF THE DARK 


NINTENDO « GAME BOY ADVANCE 


Länsimaissa Nintendon strategia-RPG-sarja on lähes täysin tuntematon, mutta 
japanilaisille konsolipelaajille nimike Fire Emblem on liki yhtä tuttu kuin Dragon 
Ouest tai Final Fantasy. Sarja loi pohjaa lajityypille, joka on vain vahvistunut sel- 
laisten pelien kuin Ogre Battlen ja Final Fantasy Tacticsin myötä. Monille se, että uu- 
si osa on valmisteilla Game Boy Advancelle, onkin riittävä syy hankkia itselleen tä- 
mä pikkuruinen konsoli. 

Sarja alkoi jo 1990 alkuperäisellä Fire Emblemillä NES:ille. Se sai pian itsenäistä 
jatkoa ja kasvoi entistä vakuuttavammaksi, kiitos Super NES:in mahdollisuuksien. 
Viimeinen osio sille konsolille oli Fire Emblem Tharcia 776, joka jul- 
kaistiin niinkin myöhään kuin 1999. Ja vaikka 16-bittisten markkinat tuolloin olivatkin 
jo aika hiljaiset, peli sai suurta huomiota Japanissa, vaikkei onnistunutkaan rau- 
hoittamaan kaikkia niitä faneja, jotka olivat hermostuneet Nintendon päätöksestä 
jättää väliin sarjan suunniteltu N64-debyytti. Viime vuonna Fire Emblemin kehittelijä 
Shouzo Kaga jätti Nintendon valmistaakseen samantyyppisen pelin PlayStatio- 
nille ja monet arvelivat saagan jo loppuvan siihen. Mutta samaan aikaan, kun 
Nintendo esitteli Game Boy Advance -konsolinsa, heidän sisäinen suunnittelu- 
osastonsa, Intelligent Systems, ilmoitti täysin uuden Fire Emblem -pelin olevan val- 
misteilla. 

Se, että Fire Emblem: Maiden of the Dark perustuu samoille ideoille, jotka suun- 
niteltiin julkaisematta jääneeseen Nintendo 64 -peliin, on lähes itsestäänselvää, mut- 
ta samaan aikaan kyse on täysin uudesta pelistä, joka on suunniteltu erityisesti Ga- 
me Boy Advancelle ja keskittyy enemmän hyvin suunnitellulle strategiapelaamiselle 
ja kunnolla kirjoitetulle juonelle kuin näkymien ja äänien hienouksiin. 

Mitään aiemmista NES- tai Super NES -peleistä ei ole julkaistu edes USA:ssa, 
vaikka alkuperäistä peliä yritettiinkin kääntää noin vuosikymmen sitten. Niinpä 
uudenkin osan käännöksen odottaminen lienee hiukan liian suurta toiveajattelua. 
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TACTICS OGRE GAIDEN 


OUEST « GAME BOY ADVANCE 


Ouest oli vain yksi monista japanilaisista pikkufirmoista, joka otti paljon vaikuttei- 
ta Intelligent Systemsin Fire Emblem -sarjasta ja suunnitteli 90-luvun alussa Ogre 
Battlen Super NES:ille. Peliä kehuivat sekä pelaajat että muut suunnittelijat ja pari 
vuotta myöhemmin seurasi Tactics Ogre, josta muodostui suuri menestys myyn- 
tilistoillakin. Lisäksi se sai Sguaren avaamaan silmänsä strategia-RPG:n genrelle ja 
itseasiassa jopa ostamaan tekijäkolmikon Yasumi Matsuno (ohjaaja), Akihiko 
Yoshida (kuvittaja) ja Hiroshi Minagawa (graafikko) Ouestilta ja palkkaamaan 
heidät valmistamaan Final Fantasy Tacticsia ja sittemmin myös Vagrant Storya. Jäl- 
jelle jäänyt Ouest-porukka osoitti toki pystyvänsä pärjäämään yhtä hyvin omil- 
laankin ja valmisti viime vuonna Ogre Battle 64:n Nintendo 64:lle. Nyt he ovat päät- 
täneet suunnitella jatkoa sarjan eniten kehutulle pelille ja nimenneet siksi Game Boy 
Advance -debyyttinsä Tactics Ogre Gaideniksi. 

Mitään suoraa tietoa tulossa olevasta pelistä Ouest ei ole vielä julkistanut, mut- 
ta voinemme olla lähes varmoja siitä, että Tactics Ogre Gaidenista tulee jälleen yk- 
si loistava roolipeli lisää Game Boy Advancen peliarsenaaliin. 


ANIME ExPRESS 


TEKSTI: MARTTI 


Tässä kuussa syvennymme kuuteen uuteen sarjakuvaan. 


Mukaan mahtuvat niin Pokemonit kuin toimintasankaritkin. 


SECRET COMICS JAPAN 


ANTOLOGI « PULP 


Useimmat sarjakuva-antologiat ovat laa- 
dultaan varsin heittelehtiviä. Näihin lukeu- 
tuu myös Secret Comics Japan, jonka tari-- 
noiden taso vaihtelee laidasta laitaan: toiset 
niistä ovat oikeita mestariteoksia toisten 
vajotessa lähinnä mappi O:n tasolle. Suo- 
sikkejani ovat Kiriko Nanananin Heartless 
Bitch ja Painful Love, joiden suoraviivainen 
kerronta tempaa lukijan todella räväkästi 
mukaansa. Shintaro Kagon Punctures on 
absurdi tarina, joka muistuttaa lähinnä län- 
sinaapurin suuren pojan Max Anderssonin 
töitä. Edellämainitut tarinat ovat kuitenkin 
albumin ainoat valopilkut. Muut tarinat toimivat lähinnä fillereinä, jotka eivät 
ainakaan minua vakuuttaneet. Aiheesta kiinnostuneille mainittakoon, että mark- 
kinoilla on paljon parempiakin vaihtoehtoja kuin tämä albumi. 


DARKSTALKER'S vuohi 
REVENGE 4 


RUN ISHIDA e VIZ D A 


Japanissa Capcomin peleihin pohjautuvis- - 
ta sarjakuvista ei ole muuta pulaa kuin run- J 
saudenpulaa. Eräs näistä sarjiksista pyörii 4 
Darkstalkersin ympärillä. Darkstalkers ei * Ya Va 
ehkä ole maailman paras mätkintäpeli, (YK N N 

mutta sen hahmosuunnittelu on mainio- NV &ST 
ta. Run Ishida on hyödyntänyt sitä sarja- 
kuvassaan, joka rakentuu melko yksinker- 
taiselle, Street Fighterin malliin toimintaa ja 
yllätyksiä hyödyntävälle tarinalle. Itse juoni 
ei ole mitenkään erityisen hyvä, mutta hie- 
man yksinkertaisemman mangan ystävät saattavat silti pitää tästä. 





























MOBILE SUIT GUNDAM: 
BLUE DESTINY 


MIZUHO TAKAYAMA « MIXX 


Yoshiyuki Tominon ja Hajime Yadaten Mo- 
bile Suit Gundam ei näytä koskaan loppu- 
van. Japanissa sarja on porskuttanut jo 
vuosikymmeniä, eikä sen suosio osoita sil- 
tikään mitään hiipumisen merkkejä. Me 
eurooppalaiset emme sen sijaan ole juuri- 
kaan päässeet tutustumaan näihin merkil- 
lisiin mekaniikkaeepoksiin. Mixxin ansios- 
ta tähän asiaan on tullut muutos. 

Mobile Suit Gundam ja sarjan muut K. 
manga-albumit ovat varsin tasokkaita. Al- Mizuho Takayama 
bumin hahmosuunnittelu on toteutettu loistavasti, ja myös ovela juoni pitää lu- 
kijan pauloissaan ensimmäiseltä sivulta lähtien. Kuulostaa kannattavalta han- 
kinnalta ja myös on sitä. 











EAT-MAN: 
SECOND COURSE 


AKIHITO YOSHITOMI » VIZ 


Eat-Manin ensimmäinen osa ei erityisem- 
min vakuuttanut minua. Ehkä se johtui sii- 
tä, etten pitänyt sen lyhyistä luvuista, jois- 
sa jokaisessa oli oma, itsenäinen tarinansa. 
Kenties en vain pitänyt Akihito Yoshitomin 
käsikirjoituksesta. Jatko-osan arvosteltuani 
minun on kuitenkin muutettava käsityksiä- 
ni hänestä. Eat-Man: Second Course on 
muotoutunut jo varsin hyväksi, ja uskon 
Yoshitomin seuraavien tuotosten tulevan 
vielä nautittavammiksi. 


vi2 GRÄTHIC N 


POKEMON: 
PIKACHU SHOCKS BACK 


TOSHIHIRO ONO « VIZ 


Pikachu Shocks Backin pääasiallinen aihe 
lienee Pikachulauma. Sen lisäksi albumilla 
ei ole paljonkaan tarjottavanaan. Toshishi- 
ro Ono hallitsee Pokömonin idean hienosti, 
mutta tuloksena on kuitenkin suhteellisen 
juoneton kertomus siellä sun täällä sau- 
huavista Pokemoneista. Pokemon: Pikachu 
Shocks Back on hyvin piirretty ja paikoin 
hauskakin, mutta ankarimpien Pok6mon- 
fanaatikkojen lisäksi se ei varmaankaan is- 
ke juuri keneenkään. 


LONE WOLF AND CUB VOL 1 


KAZUO KOIKE & GOSEKI KOJIMA « DARK HORSE 


80- ja 90-lukujen taitteessa ilmestyi lehti nimeltä 
Samurai, joka julkaisi muun muassa Lone Wolf & 
Cubia. Lehteä kustansi Epix, ja se oli suhteellisen 
lyhytikäinen. Kaikesta huolimatta se loi eri puolilla 
Eurooppaa manga-kulttuurin pohjaa. Epixin nok- 
kamiehiin kuuluvalla Horst Schröderillä on erino- 
mainen maku sarjakuvien suhteen. Todennäköi- 
sesti juuri siksi hän julkaisi Lone Wolf & Cubin. 
Mielestäni tämä albumi on Dark Horsen uudem- 
man tuotannon ehdotonta parhaimmistoa ja ki- 
puaa myös kaikkien aikojen parhaiden albumien 
listoille. Lone Wolf & Cub on väkivaltainen tarina, 
joka käsittelee shogunin palveluksessa toimivaa palkkamurhaajaa ja tämän kohtaamia haas- 
teita (tämähän muistuttaa Shögun Assassinia kansikuvaa myöten! -Toim. huom). Albumit pai- 
netaan taskukirjakokoon, joten ne sopivat erinomaisen hyvin myös matkalukemiseksi. Joka 
kirjassa on noin 300 sivua. Suositellaan ehdottomasti kaikille - must animen harrastajille. 


VOLUME 1 
FHE 
ASSASSIN'S 
113070 





SUPER POWER 


JAPANI 


ET -) — Donkey Kong Country [GBC] 
2 1) — Yu-Gi-Oh Dual Monsters IV [GBC] 
a (-) — Pokemon Crystal [GBC] 


A) Super Robot Wars Compact 2 |WSCI 


=) — Mickey's Speedway USA N64] 


39 () Space Venus starring Morning Musume [PS2] 











& () MoidenN'I 200152 PLAYSTATION 

o 1) Tale of Wind & Rain [PS] (1) — Driver 2 

a) Pochisuro Aruze Kingdom 4 [PS] 2 (4) — Tony Hawk's Pro Skater 2 
Lista perustuu myyntiin Japanissa. (8) — Crash Bash 


a (2) — The World is not Enough 

= (7) Spyro: Vear of the Dragon 
(6) SSX 

E (-) — Donald Duck: Guack Attack 
(3) FIFA 2001 
(5) —NHL2001 


10 () = TimeSplitters 


lista perustuu myyntiin Pohjoismaissa. 






NINTENDO 64 


(5) — The World is not Enough 


2 (1) — Legend ot Zelda: Majora's Mask 
a (4) — Mario Tennis 


(2) — Mario Party 
(-) — Donald Duck: Guack Attack 


o (3) — Pokemon Stadium 


DREAMCAST o (-) Goldeneye 007 
KI (1) — Shenmue O (-)— Mickey's Speedway USA 
(7) — Mario Kart 64 


(6) — Guake III: Arena 


a (+) Tony Hawk's Pro Skater 2 
(3) — Jet Set Radio 

s (<) — Resident Evil 3: Nemesis 

K (5) — Virtua Tennis 


(4) — Sega GT 
(9) — Dead or Alive 2 


E (-) — Sonic Adventure 
0 ()— Soul Calibur 


Lista perustuu myyntiin Pohjoismaissa. 


(10) (6) — Donkey Kong 64 


Lista perustuu myyntiin Pohjoismaissa. 


Haluatko olla vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 5 
mielestäsi tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelista- 
si. Lähetä kortti seuraavaan osoitteeseen: 


SuPER Power, Listat, PL 317, 33101 Tampere. 
KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 


SUPER POWER 


SUPER POWER 
TOP 20 


LEGEND OF ZELDA: MAJORA'S MASK mea 
POKEMON RED/BLUE/YELLOW isa 
SHENMUE pc) 

TONY HAWK'S PRO SKATER 2 sc; 
DEAD OR ALIVE 2 szmc) 

PERFECT DARK mea 

FINAL FANTASY VII ps; 

VIRTUA TENNIS mc; 

LEGEND OF DRAGOON ps; 

MARIO TENNIS roa 

RAYMAN REVOLUTION psz; 

DRIVER 2 ps, 

LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME mea 
TEKKEN TAG TOURNAMENT psz; 
METROPOLIS STREET RACER pc; 

SSX Psz 

TIMESPLITTERS ppsz) 

RESIDENT EVIL: CODE VERONICA mc; 

NHL 2001 ps; 

VAGRANT STORY ps; 


1.20) 
2.8(3] 
3. (2) 
4. (5) 
5. (13) 
6. (5) 
1. (8) 
6. (11) 
2. () 
10. (9) 
11. (10) 
12. (4) 
13. (15) 
14. (16) 
15. (8) 
16. (12) 
17. (+) 
18. (20) 
19. (17) 
20. (14) 


LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 


TOIVELISTA 


METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY ps2 
FINAL FANTASY X sn 

POKEMON GOLD & SILVER jeee 
SHENMUEII mc; 

LARA CROFT sz 

MARIO KART ADVANCE (sou 

GRAN TURISMO 3 psz 

POKEMON CRYSTAL jsar 

MARIO ADVANCE jösa 

POKEMON STADIUM GS usa 

SILENT HILL 2 psz 

DAYTONA USA 2001 pc 

CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON saa; 
CRASH BANDICOOT ppsz; 

SONIC ADVENTURE 2 mg 

DINOSAUR PLANET mea 

WIPEOUT FUSION ps2 

DEVIL MAY CRY psz; 

RESIDENT EVIL ZERO jee) 

SKIES OF ARCADIA pc 


ika 
2: 15) 
J. (1) 
4. (3) 
5. (7) 
6. (4) 
1. (5) 
8. (9) 
9. (+) 
10. (12) 
11. (8) 
12. (+) 
13. (13) 
14. (16) 
15. (17) 
16. (10) 
17. (11) 
18. (19) 
19. (14) 
20. (18) 


LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 








superpower&egmont-kustannus.fi 
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Final Fantasy 1X 


PlayStation 


Kuten sarjan edelliset osat, myös Final Fantasy IX on täynnä salaisuuksia ja nok- 
kelia minipelejä. Tässä kuussa keskitymme enimmäkseen siihen, mitä pelaajan 
tarvitsee tietää Chocoboista, naruhyppelystä ja huutokauppatekniikasta. 


NARUHYPPELY ALEXANDRIASSA 


Naruhyppely on Final Fantasy IX:n 
ensimmäinen minipeli. Leikkiin osal- 
listuakseen Vivin pitää mennä narua 
hyppelevien tyttöjen luokse lippuluu- 
kun vasemmalle puolelle. Tämä on hy- 
vä mahdollisuus tienata aikaisin Gile- 
jä, saada todella epätavalliset kortit 
tai hankkia harvinainen esine. Vivin 
mennessä narun yli sinun pitää pai- 
naa Ympyrää leikin aloittamiseksi. 
Hypätäksesi narun yli sinun pitää pai- 
naa X-näppäintä aina, kun kuvaruu- 
tuun ilmestyy huutomerkki. Alkuun tä- 
mä on melko helppoa, mutta 20, 50 
ja 100 hypyn jälkeen tytöt kiihdyttävät 
vauhtia. Vivin hypättyä 200 kertaa ty- 
töt hieman hidastavat vauhtia, jolloin 
hypyt on ajoitettava toisella tavalla. 


HUUTOKAUPPA TRENOSSA 


300 hypyn jälkeen tempo ja ajoitus 
pysyvät samanlaisina. Hinnat ovat 
seuraavanlaiset: 





Ensimmäisen CD-levyn alun lisäksi 
narua voit hypätä myös CD:illä 3 ja 
4, jolloin tytöt löytyvät Moogle's Bell 
Towerilta. Päästäksesi mukaan leikki- 
mään sinulla pitää olla seurassasi Ei- 
ko tai Vivi. Samoja esineitä ei voi kui- 
tenkaan saada useampaan kertaan. 


Seurueen ensimmäisen Trenon visiitin jälkeen sinun pitää palata King's 





Mansioniin osallistuaksesi huutokauppaan. Siellä kaupataan joitakin harvi- 
naisia esineitä ja jonkin verran varsin arvokkaita varusteita. Lisäksi tämä 
huutokauppa on tärkeä osa voimakkaan aseen etsinnässä. 

Huutokaupan alkaessa meklari esittelee listan kaupattavista esineistä. 
Voidaksesi ostaa jotakin sinun pitää tarjota muita enemmän. Tarjous tapah- 
tuu X-näppäintä painamalla, jolloin automaattisesti tarjoat 100 Giliä edel- 
listä huutajaa enemmän. Voit myös säädellä hintaa korkeammaksi tai mata- 
lammaksi. 

Huutokaupan tärkeimmät esineet ovat Mini Cid, Griffin's Heart, Doga's Arti- 
fact, Une's Mirror, Magical Fingertip ja Rat Tail. Näillä esineillä on melko erikoisia 
ominaisuuksia ja niitä voi myös myydä, osan varsin räväkkäänkin hintaan. 

Itse tarjoamisen juju piilee siinä,että hintakisaa kannattaa vältellä. Jos 
päätät kaiken aikaa tarjota muita enemmän, he vain nostavat hintaa, koska 
ajattelevat sinun huutavan vielä lisää. Fiksuinta on antaa toisten huutaa 
vuorollaan toisiaan enemmän ja vasta sitten kun näyttää siltä, että nuija on 
iskeytymässä pöytään, kannattaa tehdä tarjouksensa. Älä kuitenkaan tee 
turhan isoa tarjousta, sillä muuten et esinettä myydessäsi hyödy siitä. Mikäli 





Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 


SUPER POWER / VINKIT 


EGMONT KUSTANNUS OY AB, PL 317, 33101 TAMPERE 


poistut huutokaupasta ennen kuin harvinainen esine on mennyt kaupaksi, se 
on tallella palatessasi huutokauppaan. 

Hoidettuasi ostoksesi sinun pitää jutella Cafe Cartan ympärillä olevien 
henkilöiden kanssa. Jotkut heistä haluavat ostaa esineitäsi. Yleensä heidän 
ensimmäinen tarjouksensa ei kuitenkaan vastaa sitä, mitä he todellisuudes- 
sa ovat valmiita maksamaan. Seuraavan taulukon avulla saat parhaan hin- 
nan esineistäsi: 


ESINE OSTAJA 1.TARJOUS — 2.TARJOUS 


a's Artifact — Henkilö Synthezis Shopissa 10 000 Giliä 


20 000 Giliä 


Seikkailija kahvilanluona 


Jotta kahvilan luona oleva henkilö kiinnostuisi Rat Tailista, pitää sinun ensin 
myydä Griffin's Heart. Henkilö Synthezis Shopissa ei halua maksaa Doga's 
Artifactista enempää kuin 10 000 Giliä. 


SUPER POWER 








CHOCOBO HOT AND COLD GAME 


Joka kerta maksettuasi 60 Giliä Menelle saat 60 sekuntia aikaa etsiä aarteita 
Chocobo Forestista. 
Samanaikaisesti sinun 
Chocobosi tulee äänte- 
lemään, ja tässä ovat 
ääntelyiden merkitykset: 





KWEH = EI AARTEITA LÄHISTÖLLÄ 
KWEH!? = LÄHESTYT AARRETTA 

KWEHHH!? = OLET TODELLA LÄHELLÄ AARRETTA 
K-KWEHHH = SEISOT AARTEEN PÄÄLLÄ 






Kaivaaksesi sinun on painettava Neliötä. Kaikkein arvokkaimmat esineet ovat 
syvimmällä. Saat pisteitä jokaisesta esineestä tai löytämästäsi Gilikasasta. Löy- 
täessäsi neljä esinettä samalla kertaa Mene antaa sinulle 10 sekuntia lisäaikaa 
ja tuplaa pisteesi jokaisen seuraavan löytämäsi esineen kohdalta. Jos kaivat 
matkan aikana kaksi esinettä viidessä sekunnissa, saat bonuspisteitä. 


Chocobosi ominaisuudet paranevat sitä mukaa kun keräät pisteitä, ja Choco- 


bon muuttuessa paremmaksi uusien esineiden etsiminen muuttuu helpommaksi. 
Sitä paitsi selvitettyäsi Chocobo Hot and Cold Gamen sinun Chocobosi oppii 
korjaamaan seuran HP:n ja MP:n. 


SUPER POWER 


CHOCOGRAPH-ESINEET 


Chocograph on nimitys tietyntyyppisille esineille, jotka toimivat johtolankoina 
maahan piilotettujen aarteiden luokse, joita Chocobo sitten kaivelee ylös maail- 
mankartalla. Käydessäsi Chocobo Forestissa ensimmäistä kertaa voit löytää kol- 
mannella tai neljännellä yrittämällä Streamsiden, ensimmäisen Chocograph-esi- 
neen. Sen avulla voit löytää aarrearkun, joka on haudattu virran varrelle aivan 
Chocobo Forestin ulkopuolelle. 

Käyttääksesi Chocograph-esinettä sinun on ratsastettava ulos Chocobo Fo- 
restista, avattava Chocograph-valikko, merkittävä haluamasi aarre ja poistuttava 
valikosta. Sen jälkeen paina Selectiä, kunnes kuvaruudun oikeaan alanurkkaan il- 
mestyy minikartta. Paikan, johon aarre on piilotettu, pitäisi näkyä aivan minikartan 
yläpuolella. Ratsasta paikalle ja paina Neliötä etsinnän aloittamiseksi. Chocobo- 
si alkaa äännellä samoin kuin Chocobo Hot and Cold Gamessa, ja ääntelyiden 
merkityksetkin ovat samat. 

Seuraavassa taulukossa näkyvät kaikki Chocograph-esineet siinä järjestykses- 
sä, kun ne ilmestyvät Chocograph-valikossa, sekä myös aarteet, joille ne johtavat. 








CHOCOGRAPH 
Streamside 
Between Mountains 
Uncultivated Land 


Healing Shore 
Abandoned Beach 


Cold Field 
Forgotten Lagoon 
Faraway Lagoon 
Abandoned Lagoon 
Bird's-eye lagoon 
Small Beach 

Dawn Lagoon 
Forbidden Forest 
Green Plains 

Dusk Plains 


Forgotten Plains 
Sea at Dusk 


Ocean 

Cold Lagoon 
Mist Ocean 
Outer Island 
Outer Island 2 


Fairy Island 


Forgotten Island 





AARTEET 

2 Elixir, 3 Hi-Potion, 4Ethers, 2 Germinas Boots 

5 Potion, 5 Hi-Potion,2 Tent, 2 Cotton Robe 

10 Antidote, 1 JadeArmlet, 3 Wing Edge, 

1 Cargo Ship Card 

Chocobo Upgrade(vaaleansininen Chocobo) 

9 Phoenix Pinion, 5 Phoenix Down, 12 Peridot, 

1 Diamond Gloves 

5 Echo Screen, 7 Hi-Potion, 3 Tent, 1 Theater Ship Card 
8 Gysahl Greens, 5 Ether, 7 Hi-Potion, 1 Dragon's Claws 
37 Potion, 6 Magic Tag, 1Shield Armor, 1 Gaia Gear 
6 Soft, 4 Ether, 1 Feather Boots, 1 N-Koi Armlet 

8 Potion, 4 Phoenix Down, 3 Ether, 1 Magician Robe 
4 Remedy, 2 Elixir, 8 Rising Sun, 1 Oak Staff 
Chocobo Upgrade (punainenChocobo) 

7 Ether, 2 Elixir, 10 Wing Edge, 1 High Mage Staff 
Chocobo Upgrade(tummansininen Chocobo) 

12 Phoenix Down, 14 Ore, 1 Kaiser Knuckles, 

1 Iron Man Card 

17 Ore, 5 Ether, 14 Opal, 1 Demon's Mail 

15 Phoenix Pinion, 1 White Robe, 1 Diamond, 

1 Masamune Card 

27 Ore, 1 Light Robe, 1 Whale Whisker, 1 Alexander Card 
11 Peridot, 9 Opal, 15 Sapphire, 19 Topaz 

Chocobo Upgrade (kultainen Chocobo) 

21 Amethyst, 16 Garnet, 1 Genji Armor, 1 Ragnarok 
11 Sapphire, 1 Ciclet, 1 Pumice Piece, 

1 Hilda Garde 3 Card 

33 Potion, 15 Annoyntment, 1 Holy Miter, 

1 Dark Matter Card 

1 Ribbon, 1 Rebirth Ring, 13 Amethyst, 1 Ark card 








CHOCOBON OMINAISUUDET 





Chocograph-esineiden avulla voit löytää Chocobo Upgrade-esineitä, joilla Cho- 
cobosi vaihtaa väriä. Jokainen väri edustaa uutta ominaisuutta, mutta Chocobo- 
si ei kuitenkaan menetä aikaisempia ominaisuuksiaan. 











Vaaleansininen Chocobo = Reef Ability (Chocobo voi kulkea vaaleansinisen 
veden päällä) 

Tummansininen Chocobo = Sea Ability (Chocobo voi kulkea kaikkien vesien yli) 
Punainen Chocobo = Mountain Ability (Chocobo voi juosta vuorten yli) 

s 14 Chocobo = Sky Ability (Chocobo voi lentää miltä tahansa metsä- 
alueelta 












Dynasty Warriors 2 


PlayStation2 


AVAA CINEMA EDITOR 
Näppäile seuraava yhdistelmä ollessasi päävalikossa: 


R2, R2, R2, L2, L2, L2, Ri, L1 


KAIKKI SALAISET HAHMOT 
Jotta saisit käyttöösi kaikki salaiset hahmot, näppäile seuraava yhdistelmä nimi- 


ruudun ilmestyessä. 
Neliö, R1, Neliö, Rz, Neliö, R2, Neliö, R1 


Army Men: Sarge s Heroes 2 


PlayStafion 


HAAVOITTUMATTOMUUS 

Paussaa painamalla Startia. Näppäile seuraava yhdistelmä: 

Neliö, Ympyrä, L1, R1 

Jos olet toiminut oikein, ruutuun ilmestyy teksti INVINCIBLE!! jatkaessasi peliä. 


KAIKKI ASEET JA AMMUKSET 

Paussaa peli. painamalla Startia. Näppäile seuraava yhdistelmä: 

Neliö, Ympyrä, R1, L1 

Jos olet toiminut oikein, ruutuun ilmestyy teksti POWER UP! jatkaessasi peliä. 





Medal of Honor Underground 


PlayStation 


SUPERFUSKU 

Mene ensin Password-valikkoon ja kirjoita ENTREZVOUS. Palaa Password-valik- 
koon ja kirjoita PORTECLEFS. Jos olet toiminut oikein, voit käyttää multiplayer-toi- 
mintoa, pääset käsiksi kaikkiin salaisuuksiin jne. 


KIMPOILEVAT LUODIT 
Mene Password-valikkoon ja kirjoita RICOCHET. Jos olet toiminut oikein, ampu- 
masi luodit kimpoilevat. 


PIKATULITUS 
Mene Password-valikkoon ja kirjoita BALLESVITE. Fusku toimii vain kentissä, jotka 
olet jo selvittänyt. 


KUOLEMATTOMUUS 
Mene Password-valikkoon ja kirjoita PUISSANCE. Tämä fusku toimii vain käyttä- 
essäsi Podoski Modea. 


PODOSKI MODE 
Mene Password-valikkoon ja kirjoita LATIREUSE. Jos olet toiminut oikein, yksi ai- 
noa osuma riittää tappamaan. Fusku toimii vain kentissä, jotka olet jo selvittänyt. 


SALAINEN TEHTAVA 

Mene ensin Password-valikkoon ja kirjoita ENTREZVOUS. Palaa Password-valik- 
koon ja kirjoita LEMONSTRE. Jos olet toiminut oikein, valittavissa olevien tehtävi- 
en joukkoon ilmestyy Panzernacker Unleashed. 


WACKY TAXI MODE 

Mene Password-valikkoon ja kirjoita AUTODINGUO. Nyt sinulla on 60 sekuntia 
aikaa tappaa kaikki kentän viholliset. Fusku toimii vain kentissä, jotka olet jo sel- 
vittänyt. 


SUPER POWER 





Samba D 


Dreamcast 


De Ami 


RANDOM MODE 


Ravista vasenta maracassia 
15 kertaa matalalla ollessasi 


valikossa, jossa 
valitaan. Jos pe 
sella käsiohjaim 


vaikeusaste 
laat tavalli- 
ella, paina 


Left Maraca Low pohjaan. 


SUPER HARD MODE 


Ravista vasenta maracassia 15 kertaa korkealla ollessasi valikossa, jossa vaikeu- 
saste valitaan. Jos pelaat tavallisella käsiohjaimella, paina Left Maraca High 


pohjaan. 


Armored C 


Ore 2 


PlayStation2 


VARASTA VIHOLLISEN LIPPU 

Jos pelaat Arena Modea yksin, on mahdollista varastaa vihollisen lippu fuskun 
avulla. Sinun on ensin voitettava kyseinen vihollinen ja mentävä Opponent Se- 
lection-valikkoon. Merkitse voitettu vihollinen ja paina Start + Select. Kun kuulet 
äänen, valitse Edit Emblem. Valitsemasi tunnus varastetaan vihollisiltasi. 


RASKAS SARJA 


Selvitettyäsi pel 


lopputekstit tulevat 
näkyviin. Tallenna 
peli niiden kadottua. 
Lataa viimeisenä tal- 
lennettu peli. Nyt vo- 
it käytää kaikkia 
varusteita, jotka en- 
nen tekivät sinut yli- 


painoiseksi. 


in 


Donald Duck: Ouack Attack 


Game Boy 


Näiden salasanojen avulla voit vaihtaa kenttää pelin mittaan aivan haluamalla- 


Color 











si tavalla. 

KENTTÄ "SALASANA KENTTÄ SALASANA 
Forest1 —=— oTMFRK3 Mansion1 — P5sKVORi — 
Forest 2 VDZS4YH Mansion 2 — R3*6290 
Forest 3 — 3RKCPKi — Mansion 3 = OINF1Bi 
Forest 4 RKVG2YR Mansion 4 — VX2*MXP 
Bos — Nik —. Boss = =— VDITMWM 
Cityi GM Inca1 57 DLZ 
City 2 T1604ZB Inca 2 6MM4CRP 
City3 ==— THD2B9X Inca 3 — IRMAVIV- 
City 4 H*GV68* Inca 4 1LN7N3B 
Boss 6851567. Boss WOS3S30 
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Nintendo 64 


VAIHTOEHTOISET 
KOODIT 

Tässä pelissä fuska- 
taksesi sinun ei tarvit- 
se löytää Cheaton 
sivuja. Näiden koodi- 
en avulla saat täysin 
samat asiat kuin 
Cheatonkin versioilla 
ja itse asiassa hiukan 
enemmänkin. Mene 
Code Chamberiin Mayahem Templessä ja asetu keskellä olevalle tasolle. Käyt- 
tääksesi näitä koodeja sinun täytyy ensin kirjoittaa Cheato. Sitten sinun tarvit- 
seekin vain kirjoittaa seuraavat koodit haluamaasi vaikutusta varten. 








| SREHTAF = Voit kantaa tuplasti niin paljon tavaraa kuin ennen. 
SGGE = Voit kantaa tuplasti niin paljon munia kuin ennen. 
FOORPLLAF = Suojelee sinua putoamasta korkealta. 
KCABYENOH = Täyttää energiamittarisi asteittain haavoituttuasi. 
XOBEKUJ = Käynnistää jukeboksin Jolly Roger's Lagoonissa. 
YGGIITEG = Aktivoi Jiggy Location -kyltit liggywiggyn temppelissä. 
GNIMOH = Maaliinsa hakeutuvat munat. 

JIGGYWIGGYSPECIAL = Pääsy kaikkiin maailmoihin. 

NESTKING = Rajoittamaton määrä munia ja sulkia. 
SUPERBANIO = Banjo toimii nopeammin. 

SUPERBADDY = Viholliset toimivat nopeammin.. 
PLAYITAGAINSON = Voit käyttää kaikkia filmejä Replay Modessa. 
JIGGYCASTLIST = Näyttää Character Paraden. 














Dreamcast 


HELPPOA RAHAA 

Tämä fusku vaatii kaksi muistikorttia. Osta auto ja tallenna peli molemmille 
muistikorteille. Siirrä auto toiselta muistikortilta toiselle. Lataa peli muistikortilta, 
jolle juuri siirsit auton ja myy autoista toinen. Toista tämä kunnes olet tyytyväinen 
tililläsi näkyvään summaan. 


URIN 





6: 


Kysymyksiä & Vastauksia 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpowerCegmont-kustannus.fi 


E HEI! 
Minulla olisi kysyttävää. 

1. Olen kuullut huhuja siitä, että 
Xbox-prosessori tulee olemaan 

1 gigahertsiä, onko totta? 

2. Ilmestyykö Game Boy Advancelle 
mitään hyvää mätkintäpeliä? 

3. Milloin Roommania 4203 ilmestyy 
Dreamcastille? 

4. Pitääkö paikkansa, että Namco 
tulee tekemään pelejä Dreamcastille? 
5. Tuleeko Pokemon Crystal Suomeen? 
6. Onko Majora's Mask parempi kuin 
Ocarina of Time? 

7. Mitä peliä pelaatte toimituksessa 
eniten just nyt? 

KARO 


MORO! 
1. Kumpi on PlayStationin maskotti ja 
tasohyppelykunkku, Spyro vai Crash? 
2. Onko PlayStationille samantyyppisiä 
tasohyppelypelejä kuin Donkey Kong 
64 ja Banjo-Kazooie? 
3. Mikä on paras tähän astisista 
tasohyppelypeleistä PlayStatio- 
nille? 
4. Kumpi teidän mielestän- 
ne on parempi vakoilupeli, 
Syphon Filter 2 vai Medal of 
Honor: Underground? 
5. Milloin Banjo- 
Tooie ilmestyy 
Suomessa? * 
6. Tuleeko vielä pe- 
lejä Donkey Kongista 
ja sen kavereista? 
DIDDY & LANKY 
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HEI KARO! 

1. Se oli väärää tietoa.Microsoft on esittä- 
nyt valmiin konsolin, jossa on 733 mega- 
hertsin prosessori. 

2. Mätkintärintamalla ei näytä juuri nyt 
kovinkaan valoisalta. Jos Namco tekee 
konsolille Tekken-pelin, siitä pitäisi tulla 
hyvä. 3. Se on tullut myyntiin Japanissa, 
mutta sitä ei käännetä englanniksi. 

4. He ovat tuottaneet konsolille jo Sou/ 
Caliburin ja Mr Drillerin, mutta eivät vai- 
kuta kovinkaan kiinnostuneilta panosta- 
maan siihen enempää. 

5. Se riippuu kyllä siitä, lanseeraako 
Nintendo liittimensä Game Boy Colorille 
Japanin ulkopuolella, Pokemon Crystal 
perustuu paljolti sen käyttöön. 

6. Ei parempi, mutta melkein yhtä hyvä. 
7. Niitä on monia. Kolme kärkisuosikkia 
ovat Phantasy Star Online, Zone of the 
Enders ja Shenmue. Mainita täytyy myös 
Veikon iänikuinen Capcom Generations. 
SUPO 


MORO APINAT! 

1. Crash on kunkku puhtaasti kaupallisel- 
ta kannalta, koska hänen pelejään on 
myyty useampia kappaleita. Hän ei kui- 
tenkaan ole enää yksinomaan Play- 
Stationilla, joten Sonylta puuttuu 

* edelleenkin tasohyppelymaskotti. 
2. Raren klassikoista Ape Escape 


O onvarmasti lähimpänä niitä. 


3. Juuri mainittu Ape Escape ylittää 
kaikki olemassa olevat Crash- ja 

) Spyro-pelit. 

— 4. Ne ovatkummatkin enemmänkin 
toiminta- kuin vakoilupainotteisia, 
mutta Syphon Filter 2on todella 
hyvin tehty ja hintansa väärti 
ostos. 

5. Huhtikuussa. 

6. Kylläpä yllättyisimme, jos Ga- 





Crash ja Spyro on okei, mutta paras] 
tasohyppelypeli Pleikkarille on 
Ape Escape. | 


Phantasy Star Onlinea | 
voi pelata laajakaista- | 
liittimellä tai ilman, 

mutta se on kehitetty | 
käyttämään | 
Dreamcastin sisäistä | 
modeemia. | 


JAHUU GOZAIMASU! 

Minulle on kertynyt kysymyksiä, jotka 
valvottavat öisin, joten olkaa ystävällisiä ja 
ratkaiskaa nämä arvoitukset: 

1. Skies of Arcadia kuulostaa tosi lupaavalta. 
Tiedättekö sille mitään ilmestymispäivää? 

2. Kannattaako ostaa Phantasy Star Onlinea, 

jos ei ole mahdollisuutta Internetiin 
Dreamcastinsa kautta? Siis voiko 

sitä yhtä hyvin pelata offlinenakin? 

Tukeeko peli laajakaistaverkkoa?. 

3. Sega.com:n mukaan laajakaistaliitin tuli 
myyntiin 9. tammikuuta USA:ssa ja sitä 

tullaan myymään vain Sega.com:n kautta aina 
maaliskuuhun asti, jolloin se päästetään amerik- 
kalaisten jälleenmyyjien kaupattavaksi. Voiko sitä 
tuoda maahan, tai siis soveltuuko se PAL- 
Dreamcastille? Saamastani tiedosta ymmärsin, 
että liitin toimii millä tahansa, eikä vaadi erityistä 
hienotuotetta toimiakseen (eli tavallista DHCP:tä, 
siis esim. UPC-tilausta). Pitääkö tämä paikkansa? 
Tuhannesti kiitoksia etukäteen ja kiitos upeasta 
lehdestä. 

DCK 





MORO SUPER POWER! 

Kiitos hienosta lehdestä! Tässä tulee muutamia 
kysymyksiä koskien lähinnä Dreamcastia. 

1. Onko tyhmä, jos nyt ostaa Dreamcastin 
kaikkien PlayStationien, Gamecubejen, 
Xboxien ynnä muiden sijasta? 

2. Kuinka monta peliä Dreamcastille on 
Suomessa, ja suunnilleen kuinka monta 

on tulossa? 

3. Onko Dreamcastille jotakin hyvää RPG:tä? 
4. Kuinka hyvä Sonic Adventure on teidän 
nykyisellä asteikollanne? 

5. Saako Virtua Fighter3tb edelleenkin 96 
pistettä sadasta? 

SIMO 


Dreamcast: 


mecubelle ei ilmestyisi seuraajaa Don- 
key Kong 64'lle ja useita muita apinoiden 
tähdittämiä pelejä. 

SUPO 


MOIDO! 

Yritämme tapamme mukaan tehdä par- 
haamme. 

1. Sega voi sanoa varmuudella vain, että 
se ilmestyy kevään aikana, luultavasti 
pääsiäisen aikoihin. 

2. Phantasy Star Onlinea voi pelata off- 
linena, mutta siten se ei ole yhtä kivaa. 
3. Valitettavasti emme ole kuulleet mis- 
tään, että amerikkalaisten tilpehööri toi- 
misi myös Euroopassa. Emme kuitenkaan 
ole aivan varmoja, koska meillä ei ole 
ollut mahdollisuutta testata sitä. 

SUPO 


MOI SIMO! 

1. Ei todellakaan. Yhdelläkään nimeä- 
mälläsi konsolilla ei ole nyt yhtä hyviä 
pelejä kuin Dreamcastilla, vai mitä? 

2. Tähän mennessä Suomessa on tullut 
myyntiin noin 100 peliä ja monia uusia on 
tulossa. 

3.Phantasy Star Online on tulossa myyn- 
tiin lähiaikoina ja siitä, miten hyvä se on, 
voit lukea kuukauden suuresta arvoste- 
lusta. Grandia II sai aikoinaan arvosanan 
9 ja se ilmestyy maaliskuussa, ja myös 
Skies of Arcadia vaikuttaa todella lupaa- 
valta. 

4. Emme ole pelanneet sitä kovinkaan 
paljon sen ilmestymisen jälkeen, mutta si 
on hyvä, saletisti kasin tai ysin arvoinen. 
5. On todella vaikeaa arvostella peliä, jo- 
ka on arvosteltu jo joitakin vuosia sitten, 
mutta osa toimituksesta on edelleenkin 
sitä mieltä, että Virtua Fighter 3tb on kaik 
kien aikojen paras mätkintäpeli. 

SUPO 





SUPER POWER 
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GOLD & SILVER 


Suufennuslasin alla vuoden 
odotetuin jatko-osa. 










Arvosteluissa mm. 

ONI, SKIES'OF 
ARCADIA, FIGHTING 
VIPERS 2, KNOCKOUT 
KINGS 2001, VANISHING 
POINT, LIBERO GRANDE 
INTERNATIONAL, DARKSTONE 
ja monia muita. 


SUPER POWER 


Nor 


Maailman suosituimman 

E N sarjakuvasankarin täysin uusi 
MAT | ja ENNENJULKAISEMATON 

< seikkailu! 
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